UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGIA — CCET
DEPARTAMENTO DE DESENHO E TECNOLOGIA — DEDET
CURSO DE BACHARELADO EM DESIGN

LEONARDO LUAN MIRANDA BARROS

ANALISE DA DIVERSIDADE DE PERSONAGENS FEMININAS EM MANGAS

SHONEN NA ATUALIDADE

Sao Luis - MA
2025



LEONARDO LUAN MIRANDA BARROS

ANALISE DA DIVERSIDADE DE PERSONAGENS FEMININAS EM MANGAS
SHONEN NA ATUALIDADE

Monografia apresentada ao Curso de
Design da Universidade Federal do
Maranhdo para o grau de bacharel em

Design.

Orientador:

Prof°. Dr° Bruno Serviliano Santos Farias

Sao Luis - MA
2025



Ficha gerada por meio do SIGAA/Biblioteca com dados fornecidos pelo(a) autor(a).
Diretoria Integrada de Bibliotecas/lUFMA

Barros, Leonardo Luan M randa.

Anal i se da di versi dade de personagens fem ninas em
mangas shonen na atual i dade / Leonardo Luan M randa
Barros. - 2025.

56 f.

Orientador(a): Bruno Serviliano Santos Fari as.
Monogr afia (G aduacdo) - Curso de Design, Universidade
Federal do Maranhdo, Sdo Luis, 2025.

1. Imagem Fem nina. 2. Mangas. 3. Shonen. 4.
Sexual i zagdo. 5. Mnoria. |. Farias, Bruno Serviliano
Santos. |I. Titulo.




ANALISE DA DIVERSIDADE DE PERSONAGENS FEMININAS EM MANGAS
SHONEN NA ATUALIDADE

Aprovado em: / /

BANCA EXAMINADORA

Prof°. Dr° Bruno Serviliano Santos Farias (Orientador)

1° membro

2° membro



RESUMO

Este projeto analisa a representacao e a diversidade de personagens femininas em
mangas do género shonen, com enfoque na construcao visual dessas figuras a partir
das lentes do Design. O projeto parte de uma revisédo teorica sobre a imagem da
mulher na midia e no manga, além de explorar a teoria das esferas de acdo de
Vladimir Propp para compreender os papéis narrativos mais recorrentes ocupados
pelas personagens femininas. A metodologia inclui analise visual de personagens e
aplicacao de questionario com leitores, utilizando o método de diferencial semantico.
Os resultados revelam que, embora ainda predominem esteredtipos de
hipersexualizacdo e subordinacdo, ha uma crescente pluralidade na representacao
feminina no shonen, com personagens mais autbnomas e multifacetadas ganhando
espaco. O design grafico, nesse contexto, é visto como fator essencial para a
construgcédo simbolica e emocional das personagens, desempenhando papel central

na percepgao do publico.

Palavras-chave: Imagem feminina; Mangas; Shonen; Sexualizagao; Minoria.



ABSTRACT

This research analyzes the representation and diversity of female characters in
shonen manga, focusing on the visual construction of these figures through the lens
of Design. The study begins with a theoretical review of the image of women in media
and manga, and also explores Vladimir Propp’s theory of spheres of action to
understand the most recurring narrative roles occupied by female characters. The
methodology includes visual analysis of characters and a questionnaire applied to
readers, using the semantic differential method. The results reveal that, although
stereotypes of hypersexualization and subordination still prevail, there is a growing
plurality in the representation of women in shonen, with more autonomous and
multifaceted characters gaining space. In this context, graphic design is seen as an
essential factor for the symbolic and emotional construction of characters, playing a

central role in the audience’s perception.

Keywords: Female image; Manga; Shonen; Sexualization; Minority.
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1 INTRODUGAO

Os mangas sao histérias em quadrinhos produzidas no Japdo, ou que
seguem um estilo grafico japonés caracteristico. Contextualizando, 0 manga € uma
expressao artistica que combina elementos visuais e textuais, objetivando o
desenvolvimento de narrativas que exploram multiplos temas, tais quais questdes
sociais complexas, ou de forma mais simples, infantis (Japan Foundation, 2023).

Em sua etimologia, o termo “manga” significa “desenhos caprichosos” ou
‘imagens irresponsaveis” (Nazareno; Reisdorfer, 2022). Existe, inclusive, uma
variedade de géneros dentro da definicdo de manga, citando-se principalmente o
género shonen, direcionado ao publico jovem masculino e caracterizando-se por
histérias com agdo, comédia, aventura e esportes, que apresentam protagonistas
masculinos de tragos dindmicos e carismaticos, que passam por jornadas filoséficas
de crescimento e desenvolvimento pessoal (Luyten, 2018).

Apesar de historicamente serem voltados ao publico masculino, os mangas
shonen apresentam uma presenga cada vez maior de personagens femininas. Isso,
portanto, levanta questdes sobre como elas sdo representadas. Nesse contexto, a
participacdo feminina na cultura pop torna-se essencial para a promocido da
diversidade e da representatividade, uma vez que o cenario mangaka/otaku é
prioritariamente masculino, mas, tanto na produgdo quanto no consumo de mangas,
houve um aumento da participagcdo de mulheres (De Jesus; Rocha, 2023).

De acordo com Rangel (2022), os animes sédo a representagao das visdes
de mundo de sua sociedade, ainda que sejam representados em realidades e
mundos diferentes e distintos do nosso. Uma vez que os animes sao, normalmente,
a animacgao dos mangas, esta definicdo também se enquadra para os quadrinhos.

E por isso que estudos apontam que a representacdo feminina nos mangas
shonen é frequentemente um reforgo de esteredtipos de objetificacdo e sexualizagao
(Bitencourt; Torres, 2021). Entretanto, observa-se uma tendéncia recente de
diversificacdo dessas representagdes, justificando, assim, a necessidade deste
projeto, uma vez que, o modo em que 0s mangas retratam as personagens
femininas pode refletir a predominancia de uma comunidade masculina, tendo em
vista que seu publico de interesse sao os homens.

Esse contexto geralmente resulta em representagcdes objetificadas e

sexualizadas das mulheres, caracterizadas por pouca vestimenta, corpos



hipersexualizados e personalidades submissas ou “doceis”. Tratando-se do
resultado de um nucleo machista que constitui uma relacido distorcida das relagdes
entre homens e mulheres, colocando a figura masculina como central, e a figura

feminina como secundaria (Dias; Piaia, 2024).

Figura 1 - Exemplo de representa¢ao feminina sexualizada em mangéa shonen

Fonte: Readonepiece (2024)

Ainda que esse cenario esteja evoluindo, discussdes sobre a diversidade de
papéis femininos nos mangas shonen fazem-se necessarias, uma vez que na
maioria dos casos, as mulheres sao retratadas como o exemplo acima. Diante disso,
este projeto busca analisar, do ponto de vista do Design, como a sexualizagdo na
representagcdo visual das personagens femininas no manga shonen é identificada
pelos leitores, bem como apresentar a imagem feminina dentro do contexto midiatico
geral e sua sexualizagao dentro dos mangas desse género.

Isto porque o Design € um campo estratégico e comunicacional, o que
significa que exerce um papel essencial na fundamentacdo da reformulagdo de uma
imagem, nesse caso, da mulher. Uma vez que também reproduz e produz sentidos,
formas e imagens que dialogam com corpos e identidades. E sobre isto que Noronha
(2024, p. 123) comenta quando diz que “aceitamos ou negamos a perspectiva e o

entrecruzamento com as questdes de género por meio das formas, pensamentos e



sentidos que produzimos”, deixando claro como o design existe dentro de um
aspecto de responsabilidade ética, que pode ou nao naturalizar estereétipos de
género.

E, por exemplo, através de escolhas conscientes de linguagem visual,
composicao, figurino e até mesmo proporgdes corporais e simbologias graficas, que
o designer consegue, ou nao, realizar uma construcéo de personagem mais plural.
Portanto, ao propor solugdes visuais diferentes, o design atua como uma ferramenta
que atravessa o papel de estética, e se torna um agente critico e transformador
(Bonsiepe, 2011)

1.1 Justificativa

Com apoio na crescente preocupagao com a diversidade, que segundo
Martins (2011) significa um objeto de diferenga, e com a equidade de género, que
por sua vez é conceituada de acordo com a Unesco (2017) como “justica de
tratamento para mulheres e homens segundo suas respectivas necessidades”, esse
projeto entende a urgente esséncia de refletir qual o papel do Design na construgao
da simbologia de corpos e identidades representadas, uma vez que o Design tem o
poder de objetificar ou retirar a objetificacdo de algo por meio de seus tragos e

imagens. Flesler (2024) afirma que:

O design pode contribuir para criar novos significados sobre a feminilidade
e a masculinidade, ja que esses papéis ndo sdo fixos e estdo em
constante movimento. Ou seja, as formas pelas quais a representagao
grafica constréi e €& atravessada pela heteronormatividade e pelo
pensamento binario ndo sao fixas nem naturais e podem, portanto, ser

discutidas (Flesler, 2024, tradugéo livre do autor, p. 83-84).

Isto significa que em um contexto social em que a comunicagéo visual se
tornou um dos principais meios de influéncia, discutir como essas imagens séo
criadas e disseminadas se torna ndo apenas atual, mas necessario.

Ao pesquisar sobre a representacdo da mulher nos mangas do género
shonen sob o olhar do Design, buscou-se contribuir para um debate téo
contemporaneo e atual quanto a responsabilidade ética do designer grafico na
criacao de narrativas visuais mais amplas.

O designer, ao lidar com simbolos que constroem imaginarios, pode optar

por assumir ou ndo a responsabilidade sobre as mensagens que projeta. Estudar
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esse tema dentro do Design € reconhecer seu papel na reprodugéo e subversao de
esteredtipos e normas sociais.

A relevancia deste projeto se ancora na necessidade de tratar pontos
sensiveis, como os esteredtipos nocivos associados as figuras femininas nos
produtos culturais e midiaticos. Tais esteredtipos ndo surgem por acaso: foram
historicamente construidos por meio de processos sociais, cientificos e visuais que
associaram o feminino a passividade, a domesticidade e a emotividade, enquanto o
masculino foi vinculado a racionalidade, a producédo e ao espaco publico (Almeida,
2024). Ao compreender como novos caminhos criticos e criativos estdo surgindo
através da luta existencial feminina, o estudo propde-se a evidenciar a poténcia
transformadora do design. Isto pois, em uma sociedade que cada vez mais utiliza o
Design para comunicar mensagens, e diante de um cenario cada vez mais centrado

na igualdade de género, urge a necessidade desse tipo de discusséo.

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral

Analisar a representagdo e diversidade das personagens femininas em
mangas do género shonen na atualidade, investigando como o design contribui para
reforgar, subverter ou queerizar representacbes rompendo com esteredtipos e

papéis de género pré-condicionados.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Investigar a evolugcado histérica da representacdo feminina na midia e nos
mangas;

e Estudar como o Design contribui para a construgdo simbdlica das
personagens femininas em mangas shonen;

e Analisar a percepgao do publico leitor sobre a representagdao feminina no
género shonen;

e |dentificar se ha indicios de transformacdo e diversidade na construcdo de

personagens femininas atuais.
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2 A FIGURA FEMININA AO LONGO DA HISTORIA: NA MIDIA E NO MANGA

2.1 A mulher na midia: dos estereétipos a pluralidade

A midia é um instrumento de comunicacgao utilizado para produzir, reproduzir
e distribuir conteudos e informagdes a sociedade, podendo se manifestar por meios
tradicionais, como radio, televisdo, jornal e revistas, ou por meios mais tecnoldgicos,
como redes sociais e outras plataformas digitais. Pode-se dizer que a midia € uma
entidade que n&o apenas informa, mas também constréi discursos, valores e até
representacdes sociais (Sodré, 2002). Ou seja, a midia reflete uma realidade e
também constroi simbolicamente uma nova. Isso pode significar que a midia é
fundamental para a producdo de significados, até mesmo sobre o que é ser

"homem" ou "mulher" (Hall, 2006).

Anuncios servem para reforgar o significado do design definido por quem
projetou e fabricou o produto. Criam esteredtipos de mulheres como maes,
faxineiras, cozinheiras e cuidadoras, para assim definir e direcionar o
mercado. Na verdade, a categoria mulher, como constituida no patriarcado,

€ apropriada pela propaganda (Buckley, 1986, p. 51).

Logo, se a midia apresenta personalidades e produtos que agradam e
influenciam o publico, seja ele infantil ou adulto, pode-se afirmar que ela também
tem uma responsabilidade fundamental no que se refere a imagem da mulher ao
longo dos tempos (Lopes, 2017). A mulher é vista, e imposta pela midia, de modo
que € inevitavel associa-la principalmente a trés papéis distintos: a mulher recatada
que cuida da casa e dos filhos; a mulher sexualizada e taxada como femme fatale; e
a donzela indefesa que precisa de um homem para salva-la de uma torre ou de um
monstro que quer machuca-la.

A midia mostra e reproduz o mesmo padrao feminino com caracteristicas e
qualidades construidas por desigualdades de género. Coloca-se 0 homem como
superior, mantendo a opressao historica para com as mulheres. Isso acontece a
partir de uma percepg¢ao feminina que é enraizada por um conjunto de simbolos e
regras que sao, claramente, reforgados por uma sociedade pautada em mitos e
imagens produzidas ao longo do tempo, perpetuando a identidade feminina apenas
como reprodutora ou como sex symbol, ndo representando-a com as multiplas

possibilidades que, de fato, o feminino pode — e deve — oferecer (Lopes, 2017).
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Sobre a representatividade da mulher na midia, Molari (2021) diz:

Com o avango dos meios de comunicagdo, as praticas comunicacionais
passaram a fazer uso frequente de imagens femininas, estas
principalmente relacionadas com a propagagdo do consumo. A midia
favoreceu a transmissdo de imagens produzidas com base em
padroes estéticos contrarios a realidade de grande parte das mulheres
(Molari, 2021, p. 269-270).

Isso quer dizer que o que a midia mostra da mulher esta intrinsecamente
ligado ao padrdo estético socialmente aceito ou desejado, resultando, na maioria
das vezes, em uma representacdo sexualizada da mulher. Mas ndo € somente a
midia quem constréi essa imagem. Historicamente, o papel feminino € composto
pela naturalizagdo e perpetuagcdo de uma imagem inferiorizada e assimétrica com
relacdo aos homens. Trata-se de uma concepc¢ao da mulher dos séculos passados,
em que lhes era imposto o trabalho de cuidadora do lar e da familia. Uma vez que,
na sociedade dos séculos XVIII e XIX, no Ocidente, o modelo burgués de familia
fortaleceu a imagem da mulher confinada em um espago doméstico, vista como
recatada, submissa e maternal. Seu valor, nesse periodo, era unica e
exclusivamente atrelado ao papel de esposa e mae subordinada ao homem (De
Sousa; Sirelli, 2018).

Ja no século XX, houve um fortalecimento dos movimentos feministas,
principalmente apds as duas guerras mundiais, fazendo com que a presenga da
mulher publicamente se intensificasse, o0 que inegavelmente impactou na
representacdo midiatica. Dessa maneira, comega-se a romper com o ideal da mulher
restrita a fungdo doméstica, aumentando sua insercdo no mercado de trabalho e
dando uma nova visao a midia. Sua representagcdo comeca a ter um novo papel,
ainda que ambiguo. Neste periodo, a mulher é representada como independente,
mas ainda se mantinham os padrbes estéticos como prioridade, sexualizando-as
novamente (Woolf, 2014).

Por outro lado, o século XXI| traz a popularizacdo da internet e,
principalmente, das redes sociais, alterando o cenario completamente. A partir desse
momento, aparece uma grande diversidade de vozes femininas, e as mulheres
passam a construir maiores possibilidades para si mesmas. Entretanto, isso nao
quer dizer que a midia deixe de perpetuar o papel da mulher atrelado aos
esteredtipos de beleza, juventude e obijetificagdo. Movimentos feministas fazem com

que a pluralidade do feminino seja maior, mas os meios de comunicacgao tradicionais
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e digitais ainda prezam por reproduzir a sexualizagdo da mulher dentro de um
padréo estético condicionado (Rago, 2001).

Estes acontecimentos sdo, na verdade, uma construcdo simbdlica da
imagem feminina que acompanha o desenvolvimento das ondas feministas, cujos
discursos influenciaram os modos de representagcdo da mulher. Isto €, se nas
primeiras décadas do século XX predominava o ideal da mulher domesticada e
submissa (em sintonia com o que a primeira onda queria mudar), com a segunda
onda, surge a critica ao ideal da mulher-objeto. Entretanto, mesmo com avancos, a
midia continuou a perpetuar estere6tipos, o que levou a terceira onda a propor um
olhar mais interseccional sobre a representacdo do feminino — algo que continua
em disputa na era digital da quarta onda, marcada pela luta contra o machismo

estrutural e a valorizagao de narrativas plurais (Pinto, 2003).
2.2 A figura feminina no manga: raizes e evolugao

O manga é caracterizado pela sua diversidade tematica e estilistica,
apresentando diferentes segmentos conforme a faixa etaria e a preferéncia do
publico de interesse. E, portanto, uma divisdo que reflete além da estratégia de
mercado, uma vez que reflete também aspectos socioculturais do Japao (Luyten,
2018).

Podemos considerar que a forma como consumimos o manga atualmente
surgiu de duas diferentes formas: os emakimono, o ukiyo-é e as HQs produzidas no
Ocidente. Quanto aos emakimono, esta expressao € definida como um rolo
horizontal que contém ilustracdes e/ou textos que apresentam uma historia a medida
que se desenrola, e surgiram no final do periodo Chusei (1192-1568). Ja o ukiyo-é
surgiu no final da era Edo (1603-1867), consistindo em uma técnica de xilogravura
que retratava a vida cotidiana, os atores de teatro Kabuki e belezas femininas. Por
outro lado, a apresentagao estética das HQs ocidentais chegou ao Japao por volta
de 1868, época que se caracteriza como o periodo Kindai (1868-hoje), como
resultado do comecgo das relagdes do Japao com o Ocidente, formando entdo uma
apresentacdo de historias por meio dos quadrinhos, denominada de manga (Do
Carmo Alvarenga, 2023).

Inicialmente, o género shonen foi focalizado no publico masculino jovem, no

entanto, com a popularizagdo das histérias, houve uma variagcdo no publico
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consumidor de mangas shonen, entretanto, atualmente, este publico ainda se divide

predominantemente da seguinte forma:

Quadro 1 - Principais pontos sobre o publico consumido de mangas

PONTO DESTAQUE
Faixa etaria Principal publico: 10—18 anos, mas com leitores adultos
frequentes
Género Tradicionalmente masculino, mas com uma proporgao crescente

entre o publico feminino

Interesses Aventura, superagdo, amizade, humor, acao e elementos
visuais/fan service

Engajamento Comunidades online ativas, eventos, fandoms

Evolugao Temas mais sombrios e complexos atrairam novos leitores além
do publico de interesse

Conteudo Editorial Classificagao por revista (e.g. Weekly Shonen Jump) e ndo
apenas por género ou tema

Fonte: construcdo autoral (2025)

Entretanto, ainda que possamos perceber um aumento do publico feminino
no universo dos mangas shonen, ainda ndo existe um numero significativo de
personagens femininas com relevancia nas historias, ainda que esse quadro venha
crescendo lentamente. Isto se confirma ao analisar a presenga feminina nos
primeiros mangas, uma vez que isto aponta uma trajetéria marcada por estere6tipos,
mas também por importantes marcos simbdlicos. Isto se confirma ao analisar a
presenga feminina nos primeiros mangas — como em Astro Boy (1952) e Princess
Knight (1953), de Osamu Tezuka —, obras que evidenciam uma trajetéria marcada
por esteredtipos, mas também por importantes marcos simbdlicos. E ainda que o
foco deste projeto seja o manga shénen e a diversidade feminina, € impossivel
contextualizar a origem do feminino nos mangas sem citar o inicio do shgjo, o
género famoso pelo inventario feminino com temas de romance, que foi popularizado
por Osamu Tezuka, um famoso mangaka da década de 60. Sua obra popular Ribon
no Kishi, um manga que narra a histéria da princesa Sapphire, nascida com dois
coragdes: um feminino e um masculino, por erro de um anjo chamado Tink. Para que
ela possa assumir o trono no futuro e evitar que um malvado duque governe o reino,
ela precisa esconder seu sexo bioldégico e seguir a criagcdo dos padrdoes de

masculinidade e feminilidade. Para Kyle (2014), essa ambiguidade de género faz
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com que Sapphire se torne confusa e transite entre os dois géneros, o que, para a
época, era extremamente revolucionario.

Entretanto, observa-se que, mesmo mangas criados para mulheres, tiveram
como dominio inicial o homem. Foi somente apds a Segunda Guerra Mundial que as
mulheres entraram no mundo mangaka. Esse pontapé inicial foi dado por Machiko
Hasegawa, escritora de Sazae-san, um manga publicado em tiras que representava

uma heroina casada e com filhos (Rangel, 2022).

Figura 2 - Reprodugéo de uma tirinha do volume 1 de Sazae-san

Fonte: Internet Archive (2023)

Ainda que a producao para mulheres fosse idealizada pela busca por um par
ideal, ou pela idealizagdo romantica, Sazae-san surgiu como uma mulher que fugia
dos moldes de mangas com representatividade feminina, uma vez que ela ja era
uma mulher casada e com filhos, representando a mulher japonesa pos-guerra.
Sazae-san foi, portanto, um marco importante para as mangakas que vieram apos

Machiko Hasegawa.
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Ja na década de 70, periodo com uma grande agitagdo social no Japéao,
surgiram muitas manifestagdes estudantis e movimentos feministas. Nesta época, as
jovens sonhavam com uma carreira e agora com um amor romantico que de fato
pudessem escolher, como oposicdo aos casamentos arranjados comuns a €poca
anterior. Foi a partir desse ponto que as mulheres mangakas utilizaram de sua
criatividade livre, produzindo mangas com focos muito além do tradicional, trazendo
relagbes humanas, psicologicas e até mesmo romance entre garotos. Aqui,
discussbes sobre feminismo eram introduzidas nos mangas e o papel feminino
cresceu potencialmente (Da Silva, 2015).

Por outro lado, os mangas shénen séo voltados para o publico masculino
jovem (10 a 18 anos), no entanto, apesar do publico de interesse, atinge tanto
homens adultos quanto mulheres jovens e adultas. Isso pode, ou n&o, ser explicado
pela abordagem do género envolver tanto aventura, quanto superagcdo, combate e
amizade masculina. O que, inicialmente, fazia com que as mulheres tivessem pouco
espaco nas narrativas, sendo representadas inicialmente apenas como interesses
amorosos dos herdis protagonistas, como donzelas em perigo, ou apenas como
coadjuvantes que motivavam o herdi, porém sem arcos proprios (De Freitas; Da
Silva; Magaldi, 2024).

Um exemplo dessa afirmagdo € a personagem Faye Valentine, do manga
Cowboy Bebop (1998). Com uma narrativa de ficgao cientifica, a histéria leva o leitor
por viagens entre planetas através de portais hiperespaciais. A trama conta a histoéria
de um grupo de cagadores de recompensas que voam pelo espago em busca de
recompensas (Crunchyroll, 2025). A personagem Faye faz parte desse grupo,
majoritariamente masculino, e € representada como uma mulher misteriosa, sempre
com vestimentas minusculas e poses provocantes, mesmo em cenas sérias. Faye €
uma personagem forte, mas constantemente reduzida a uma mulher "bonita e
perigosa".

Figura 3 — Representacédo de Faye Valentine com roupas curtas
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Fonte: reproducao da internet (2025)

Foi a partir dos anos 2000 que os mangas shénen passaram a representar
as personagens femininas com mais complexidade e foco protagonista. Isso muito
se deve a globalizagdo do anime e ao crescimento de seu publico feminino. Neste
comego do século XXI, o publico comega a cobrar protagonistas mais autbnomas,
complexas e com arcos proprios, uma vez que o mundo esta entrando em uma onda
ainda maior de feminismo, e dos direitos LGBTQIAP+ (Rangel, 2022).

Bons exemplos dessas mudangas sao Sakura Haruno (Naruto), que evolui
de uma personagem com enfoque no romance para uma ninja médica habilidosa e
forte, o que representa a quebra da idealizagdo romantica, trazendo uma autonomia
funcional da mulher. Em Bleach, Rukia Kuchiki salva o personagem logo no inicio da
trama, demonstrando uma inversédo do papel de donzela em perigo.

Ja em My Hero Academia, Ochako Uraraka tem tragos doces, mas ainda
assim é uma mulher com forga e determinacdo, ao ponto de apresentar um poder
proprio que se desenvolve em combate. Mais recentemente, podemos utilizar o
manga Kimetsu no Yaiba (Demon Slayer) como exemplo, uma vez que, ainda que a
historia gire em torno de Tanjiro Kamado, um personagem que perde toda sua
familia para um oni e segue a trama se tornando um cagador de onis para encontrar
uma maneira de salvar sua irma, Nezuko Kamado, que durante o ataque tornou-se
um oni. Durante a jornada do irmao, Nezuko torna-se cada vez mais forte e ganha
mais a atencado do publico por sua for¢ga de vontade, mesmo se tornando, o que o

manga considera, um monstro.
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Figura 4 — Representagdo de Nezuko em Kimetsu no Yaiba

Fonte: reproducdo da internet (2025)

No entanto, a propria Nezuko € a prova de que, ainda que haja essa
diversidade nos mangas mais recentes, as personagens femininas no shonen ainda
enfrentam diversas limitagdes, pois sao frequentemente secundarias, e perdem seu
destaque a medida que os protagonistas masculinos crescem, sendo muitas vezes
hipersexualizadas para que o apelo ao publico de interesse seja atingido (Luyten,
2012).

Portanto, percebe-se que a representagcdo feminina nos mangas ainda
percorre um caminho significativo que envolve ndo somente transformacgdes, mas
também figuras idealizadas e estereotipadas, e outras vezes personagens mais
complexas e plurais. Ainda que seja perceptivel resquicios de padrdes sexistas,

muito mais comum no género shonen, amplamente trabalhado adiante.
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3 ARELAGAO DO MANGA COM O DESIGN

3.1 O design como ferramenta narrativa

O conteudo visual é a base estrutural do design, uma vez que a forma é a
parte principal de qualquer configuragao visual, e a figura ou o objeto é destacado.
Por outro lado, a contraforma é o espago vazio ao redor da forma principal, ou seja,
€ a area que circunda e define uma forma, assim auxiliando a percepcéao visual. Ou
seja, existe uma interdependéncia entre figura e fundo, por exemplo, e objeto e
vazio. Isso, no mundo do design, indica que a forma e a contraforma de uma figura é
a configuracdo visual de forma mais ampla. Este objeto pode ser estruturado,
organizado, reto, mas também pode ser desorganizado, sem estrutura nenhuma, ou
sequer organico, basta que exista um conceito dentro da ideia original (Rampazzo;
Corréa, 2024).

McCloud (1995) explica que os personagens em quadrinhos podem ser
desenhados de formas distintas, podendo ser um design mais icbnico ou um mais
realista, dependendo de como o leitor identifica-se com eles. A forma do
personagem, ou seja, a estrutura do seu rosto, suas proporgdes, seu estilo de trago,
€ 0 que o destaca visualmente. Ja a contraforma, ou seja, aquele espago em branco
ao redor — o fundo da cena — contribui para que a leitura do momento/cena seja mais
emocional. E como um signo, que pode ser simbdlico ou realista, mas que afeta
diretamente como o leitor projeta a figura vista.

O signo, segundo Peirce (1995) é “algo que representa algo para alguém em
alguma condi¢cao”, composto por trés elementos: o representamen (a forma que
assume), o objeto (o0 que representa) e o interpretante (o efeito gerado na mente de
quem o observa). No caso das personagens femininas em mangas shonen, sua
construgcdo visual opera como um signo que comunica atributos simbdlicos ou
realistas, moldando a percepc¢ao do leitor sobre seu papel, relevancia e identidade.

Um personagem ansioso, por exemplo, pode estar envolvido por linhas
quebradas, com um fundo distorcido ou um vazio opressivo. Ja um personagem com
raiva teria uma forma com tragos mais angulosos ou pontiagudos — sobrancelhas
cerradas, dentes expostos. Se apresentaria com olhos bem abertos ou, ao contrario,
com olhos semicerrados com linhas fortes. Poderia também apresentar-se com a

boca aberta em um grito, veias saltando ou marcas no rosto. Ja sua contraforma
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apresentaria um fundo com linhas de agéao verticais ou diagonais, como estilhagos, e
poderia apresentar "explosdes visuais" ou fundos pretos que destaquem ainda mais
o personagem (McCloud, 1995).

Isso significa que a forma é o objeto que comunica a identidade da histéria
por meio dos tragos visuais que tornam-se uma marca de personalidade de um
personagem. Enquanto que a contraforma funciona como um reforco da
comunicacgao visual, criando uma idealizacdo ainda mais emocional. Para McCloud,
isso transforma a experiéncia da leitura em um conectivo com o psicolégico do leitor.
E, portanto, por meio dessa construcao visual que, mesmo com poucas palavras em
um baldo de fala, uma narrativa em quadrinhos consegue prender um leitor por
diversos volumes (McCloud, 1995).

Ellen Lupton, em seu livro intitulado O design como storytelling (2020),
explica que o design ndo € apenas estética: ele conta uma historia. Isso quer dizer
que cada elemento visual passa uma mensagem para aquele que o visualiza — seja
uma emocgdo, uma intengdo ou um papel. Desse modo, tragos graficos de
personagens de mangas sao, inevitavelmente, recursos valiosos para a narragao da
historia principal.

Em um romance ou filme, a ordem dos eventos nem sempre coincide
com a ordem em que o espectador os encontra. Muitas vezes, o
crime em uma narrativa de mistério ocorre no comeco da histdria.
Alguém foi assassinado, mas ndo sabemos por qué. (Mais tarde,
vamos descobrir que Bob matou a Tia Mary para herdar seu
apartamento.) Para escrever um mistério, o autor precisa ter clara a
estrutura subjacente (as vezes chamada de “trama”) e, entdo, revelar
essa estrutura pouco a pouco (a “histéria”). A histdria provoca os
leitores com pistas e falsas pistas. No fim, o autor tera iluminado os

reconditos mais sombrios da trama, tornando visivel sua arquitetura
secreta (Lupton, 2020, p. 19).

Em uma histéria em quadrinhos, como 0 manga, o mistério seria disposto de
uma maneira diferente. Detalhes como expressdes faciais e corporais seriam mais
analisados para buscar quem foi o assassino, uma vez que, em mangas, as
expressdes de um personagem sempre sdo mais exageradas, independentemente
de estar sentindo medo, receio, raiva ou qualquer outra emocao. Gotas de suor em
algum quadro especifico, olhos com uma intensidade de édio ao olhar para a vitima
em algum momento, um toque sutil em um cumplice. Cada quadro do design sugere
alguma conexdo com a historia, ainda mais em uma narrativa que, como citado

anteriormente, utiliza poucas palavras.
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A vestimenta de um personagem também expressa uma identidade e o
contexto cultural em que se esta inserido, podendo transmitir detalhes como sua
classe, fungao, tradicao, rebeldia e outros aspectos. Isso é explicado simplesmente
pelo fato de que o design no manga é utilizado como um cenario sensorial e social.
Assim como a vestimenta passa uma mensagem, as proporgdes corporais também
tém sua simbologia, principalmente no universo dos mangas. Utiliza-se muito de
olhos grandes para demonstrar a pureza de um personagem, ou membros longos
para elegancia, um corpo pequeno para infantilidade... Lupton (2020) explica que
esse fendbmeno € o ato de criar climas narrativos.

Anteriormente, utilizamos uma figura de Nezuko (Kimetsu no Yaiba) em uma
cena do manga em que ela estad com o corpo robusto, com raiva e prestes a lutar
alguma batalha. Percebem-se veias dilatadas e uma expressao facial séria e

assustadora. Abaixo, utilizamos uma outra versdo da mesma personagem:

Figura 5 - Representacdo de Nezuko no manga Kimetsu no Yaiba

Fonte: reproducédo da internet (2025)

Na historia de Kimetsu no Yaiba, os monstros chamados de onj
assemelham-se aos vampiros por nao poderem se expor ao sol. Entdo, para
proteger Nezuko, seu irmédo a guarda dentro de uma caixa de madeira e a carrega
para todos os lugares. Todas as noites, Nezuko sai da caixa para respirar ou,

mesmo, viver um pouco. Percebemos, nessa cena em especifico, um despertar
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rotineiro da personagem, aparentando estar calma e descansada por suas
expressoes faciais. O corpo parece mais relaxado e ndo demonstra nenhuma veia
sobressaltada, e suas roupas estdo mais “fechadas”, sem resquicios de uma
batalha.

Ambas as imagens sdo de uma mesma narrativa, apenas demonstrando
estados diferentes de uma mesma personagem, a partir do design e de elementos
como expressao facial, vestimenta e fundo de cena. Em ambas as figuras, ndo séo
apresentados baldes de fala ou qualquer narrativa além do que o design do manga
passa para o leitor. Dessa forma, entende-se que, para o sucesso de uma narrativa

em quadrinhos, o design é primordialmente essencial.
3.2 A representagao feminina no design de personagens shonen

Os personagens de animagdo, principalmente de anime, normalmente
apresentam tracos caracteristicos como um formato de olhos especifico ou cores de
cabelos chamativas (Bitencourt; Torres, 2021). No manga, isto ndo acontece de
forma diferente, e no género shénen, por ser voltado para o publico adolescente
masculino, a representacdo de personagens femininas normalmente segue
esteredtipos visuais que mesclam a hipersexualizagao e tragos de inocéncia.

O corpo hipersexualizado, como proporgdes exageradas — seios grandes,
cinturas finas e poses sugestivas, como costas arqueadas para projetar
simultaneamente seios e quadris, pernas afastadas e olhar convidativo — é um
padrdao grafico dos animes shénen, de modo que erotiza o corpo feminino até
mesmo em obras juvenis. A teoria do male gaze de Laura Mulvey (1973) dialoga
perfeitamente com essa ideia, uma vez que a objetificacdo do corpo feminino é o
reflexo, principalmente, do olhar masculino que projeta sua fantasia na figura
feminina.

O olhar inocente, com olhos grandes e expressoées timidas ou fofas, reforga
a infantilizacdo da mulher, ainda que a personagem tenha um corpo sexualizado.
Para Ribeiro (2021), esta € uma combinagédo entre o desejo e a dominagdo que
frequentemente aparecem em produgdes japonesas, demonstrando o olhar
patriarcado e violento da sociedade. Essa ideia dialoga perfeitamente com o livro de
Anne Allison, intitulado Permitted and Prohibited Desires (1996), no qual explica

como as mulheres e meninas japonesas sao, normalmente, representadas como
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objetos de desejo, postas em posi¢cdes subalternas e/ou infantis apenas para atingir
o publico de interesse masculino.

No entanto, como dito anteriormente, as novas geragcdes de mangas estao
trazendo novos visuais graficos para as mulheres. A evolugdo do design de
personagens demonstra uma alteracdo constante dos esterestipos passivos e
hipersexualizados das mulheres, sinalizando uma nova construgdo de figuras mais
autbnomas, reais e significativas na narrativa dos mangas. Podemos perceber um
exemplo claro dessa mudanga ao comparar a estética da personagem Bulma, de
Dragon Ball (1990), com a personagem Nobara Kugisaki, de Jujutsu Kaisen (2020).

Bulma é uma personagem que inicialmente aparece como uma das
protagonistas principais, mas logo torna-se coadjuvante por assumir um papel
doméstico ao se tornar mae e esposa, dando voz a funcdo de produgdao do
capitalismo. Seu design grafico é definido por roupas curtas, decotes e figurinos que
mudam com frequéncia, trazendo sempre um apelo visual para suas cenas.

Além disso, suas apari¢gdes sao, normalmente, sexualizadas e/ou cémicas,
pois mostram a personagem trocando de roupa ou recebendo piadas machistas.
Sobre suas expressdes faciais, normalmente Bulma ¢é retratada como
exageradamente fofa ou envergonhada. Essa € uma personagem que retrata
perfeitamente o alivio cdmico e o objeto de desejo visual masculino de personagens
femininas do shénen dos anos 80/90: sempre hipersexualizada, emocional e
secundaria.

Figura 6 — Bulma tomando banho no manga de Dragon Ball
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Fonte: reproducgao da internet (2025)

Por outro lado, Nobara Kugisaki tem uma funcdo de protagonista real,
sempre lutando igual aos outros personagens masculinos. Seu design grafico mostra
um uniforme escolar funcional, sem dar énfase erética ao seu corpo, demonstrando
expressdes duras e confiantes, coerentes com a intensidade tanto da trama central
quanto de sua historia pessoal.

Sua estética busca equilibrar forca com feminilidade e, normalmente, ela
aparece em cenas usando maquiagem, com uma aparéncia cuidadosa, mas nunca
como um objeto sexual. Nobara ndo é uma personagem que segue o modelo fragil
de mulher no shénen, ou da personagem que precisa ser masculina para ser forte.

Nobara é feminina, fala de garotos e, ao mesmo tempo, é forte e independente.

Figura 7 - Representacao de Nobara no manga Jujutsu Kaisen
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Fonte: reproducgdo da internet (2025)

Outras personagens como Maki Zenin, também de Jujutsu Kaisen, Mikasa
Ackerman (Attack on Titan), Misaki Ayuzawa (Kaichou wa Maid-sama!) e Motoko
Kusanagi (Ghost in the Shell) trabalham ainda mais na tendéncia contemporanea de
representar mulheres fortes sem deixar de trabalhar seus lados emocionais ou suas
estéticas femininas. Ou seja, ao contrario da imagem feminina dos anos 90, a midia
atual até pode representar a mulher sexualizada no shénen, mas € comum também
a apresentacdo de um design mais consciente que reflete os debates de género e

identidade na midia atual.

3.3 A teoria de Propp e o design das personagens femininas em mangas

shonen

Em 1928, Vladimir Propp publicou a classica obra Morfologia do Conto
Popular, no qual destrinchou e sistematizou elementos considerados recorrentes em
contos famosos. Neste livro, Propp identifica 31 fungdes narrativas, e sete esferas de
acao, ou seja, sete tipos de personagens que mais aparecem em contos e
narrativas. A teoria de Propp explica que as esferas nédo estdo ligadas a
personagens fixos, por exemplo, mas sim a fungbes narrativas pré-estabelecidas
que esses personagens tem dentro de um conto. Segundo Propp, as sete esferas de

acao séo (Propp, 2010):
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e Antagonista ou malfeitor (vildo): € um personagem que no inicio da historia
busca causar algum tipo de dano ou infortunio, podendo roubar um objeto
magico, destruir plantagdes, sequestrar pessoas e etc, tudo em beneficio
proprio. Nos contos, estes sao representados, normalmente, como dragao,
bruxa, madrasta... Serdo essas acdes maléficas que levardo ao desfecho
herdico do herdi (Media Studies, 2025).

e Auxiliar (ajudante): este € um personagem que esta ligado ao herdi,
literalmente, ajudando-o com forga ou astucia a obter o sucesso contra o
vildo, quebrando um feitico, ajudando a ressuscitar uma vitima, ou ajudando o
herdi a escolher o caminho certo (Media Studies, 2025).

e Doador: este personagem € responsavel por ajudar o heréi entregando algum
objeto que ajudara na luta final contra o vildo, fazendo com que o mal seja
derrotado e o bem prevalega (Media Studies, 2025).

e Princesa (personagem procurada): a princesa nao esta ligada diretamente
ao titulo real, mas sim a ideia de uma jornada em que o herdi, um homem,
enfrenta uma ardua aventura para, de algum modo, conseguir salvar uma
personagem feminina, que pode ser sua irma, seu interesse amoroso, sua
amiga e etc... (Media Studies, 2025)

e Mandante (motivador): Este personagem tem a simples fungéo de instigar o
herdi a enfrentar a aventura que Ihe espera. Seja oferecendo uma quantia
valorosa, seja como um castigo, ou simplesmente como um pedido (Media
Studies, 2025).

e Herdi: Propp definiu dois tipos de herdi. O primeiro, é aquele que "concorda
em acabar com infortunio" sofrido por outro personagem e parte em uma
jornada para derrotar o mal. O segundo € uma vitima que "sofre diretamente
com a acgédo do vildo" no inicio da histéria (Media Studies, 2025).

e Falso heréi: Este personagem aparece quando o herdéi termina sua jornada e
o mal & derrotado, e assume o crédito pela vitéria. Esses personagens
parecem bons, mas rapidamente fica claro que sédo corruptos (Media Studies,
2025).

Ao fazer uma ligacdo com o universo dos mangas shonen, percebe-se as

esferas de acao ligadas mais frequentemente com personagens masculinos, ligados
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a narrativa de herdis, enquanto que as personagens femininas, na maioria dos
casos, restringe-se a esfera da princesa.

A partir da teoria de Propp, percebemos que existe uma variedade de
fungcdes dentro de uma narrativa, e que, para o olhar do manga shonen, a
representacdo feminina ainda pode ser restrita, entretanto, com a evolugdo do
tempo, mais personagens surgem quebrando o padrdo e transformando-se em
personagens importantes e complexas como heroinas, vilas ou doadoras, o que, de
fato, demonstra uma nova diversidade do papel feminino nessas narrativas. Buckley
(1986) explica que a ideia do design ser apenas um objeto é limitante, uma vez que
esta ferramenta representa o poder e os valores politicos, econdmicos e culturais
nos diferentes espacos, e esta diretamente ligado com quem produz e quem recebe
esse design, ou seja, determinar o lugar simbdlico das personagens femininas no
manga passa, hecessariamente, por compreender como o design atua na
construcéo e perpetuacgéo (ou subversio) desses papéis narrativos, reafirmando seu
papel como agente estético e politico.

O design visual — e simbdlico — é afetado quando uma personagem
feminina ocupa a esfera de herdi, por exemplo, trazendo um visual mais funcional,
com tragos mais rigidos, uma postura firme e expressdes decididas. Ja quando
assume a esfera do vildo, normalmente, essas personagens sao demonstradas
como sedutoras, com tracos refinados e um corpo sexualizado, que, no entanto,
carregam uma forga e um poder unico. O design aqui normalmente utiliza sombras e
vestimentas que passam uma imagem ameagadora € ao mesmo tempo causa
fascinio. No caso de personagens doadoras ou auxiliares, o design é representado
com autoridade, tendo vestimentas estratégicas, silhuetas imponentes e sempre
uma paleta de cores sobria.

Couto (2016) mostra que o design de personagens femininas, em jogos por
exemplo, perpassa por um design de de cores entre o branco, bege, tons terrosos e
tons cinzas ou azuis, trazendo formas femininas finas, suaves e organicas que
representam a amabilidade, a fragilidade e o acolhimento, estereotipo comum as
mulheres, mas o autor apresenta também personagens com um design de formas
finas, mas angulares e com detalhes geométricos e pontiagudos, que representam
forca e rapidez. Quanto a simetria, existe a representacdo de mais simétrica e

equilibrada e proporcional, sempre trazendo uma imagem “bela” a personagem.
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Portanto, a partir do ponto em que se aplica as esferas de agao de Propp a
analise visual de personagens femininas, percebe-se que o design grafico ndo é
neutro dentro da narrativa, mas sim desempenha uma fung¢ao unica no desenrolar do
enredo. E por isso que o mangaka, tendo o papel de designer do personagem, é
quem define como o publico vai receber a personagem. Zambrini e Flesler (2017)
apontam exatamente isto quando mostram que a chamada "neutralidade" no design
€, na verdade, uma construgcao ideoldgica que historicamente privilegiou formas e
discursos associados ao masculino, invisibilizando outras possibilidades de
representacdo. Portanto, as esferas de agdo de Propp para o design de
personagens femininas em mangas shonen tornam evidente como o design grafico
tem um papel ativo na narrativa, construindo sentidos € moldando ou findando
esteredtipos.

Desse modo, com base na teoria de Propp, e os exemplos de estereétipos
femininos mais comumentes encontrados em mangas shonen, abaixo segue uma
analise visual do que ja foi relatado acima:

e Corpo hipersexualizado / propor¢coes exageradas — seios grandes,
cinturas finas e poses sugestivas: Essas sdo caracteristicas visuais
que geralmente estdo associadas a esfera da "princesa" na teoria de
Propp — aqui é importante citar que o titulo ndo esta ligado
diretamente ao sentido literal de realeza, mas a personagem
procurada, passiva, cuja fungao na narrativa gira em torno de ser salva,
desejada ou motivar o herdéi. A hipersexualizagao reforga essa fungao
objetificada: a mulher ndo é agente da acdo, mas recompensa
simbdlica ao herai.

e Olhar inocente / olhos grandes / expressoes timidas ou fofas: aqui
existe expressdes que reforcam o arquétipo da mulher como fragil e
pura, ligando-se também a funcdo da "princesa". Essa inocéncia
acentuada a coloca como objeto de protecéao, reforcando uma narrativa
onde o herdi masculino precisa cuidar ou salvar a personagem. Para
Propp, a personagem nao tem uma fungao clara além de servir como
objeto de protegdo masculina.

e Esteredtipos passivos hipersexualizados das mulheres: essa
construcdo mescla elementos visuais (corpo hipersexualizado) e

comportamentais (submissao, passividade), reforcando a personagem
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como "princesa" estereotipada, sem complexidade nem autonomia.
Proppianamente, essas personagens nao operam fungbes proprias,
mas existem em fung¢ao de ser um objeto de conquista ou desejo.

Figuras mais auténomas, reais: aqui encontra-se personagens
femininas com mais profundidade e arcos proprios que rompem com a
esfera tradicional da "princesa" e comecam a ocupar fungcdes multiplas,

como heroi, doador, auxiliar, ou até mesmo mandante.
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4 METODOLOGIA

Este capitulo descreve os procedimentos metodolégicos adotados para o
desenvolvimento da pesquisa, detalhando os caminhos escolhidos para a coleta e
analise dos dados. A exposigao desses procedimentos visa assegurar a coeréncia e
a confiabilidade do estudo, possibilitando sua compreensao objetiva.

A presente pesquisa € de natureza exploratéria, uma vez que busca ampliar
a compreensao sobre o design e a representagcdo simbodlica de personagens
femininas em mangas shonen. Adota-se uma abordagem qualitativa, por permitir a
investigacdo abrangente das percepcdes e interpretacbes dos participantes,
associada ao suporte quantitativo por meio da aplicagcdo da técnica do diferencial
semantico. O estudo também analisa elementos do design grafico presentes na
construcao dessas personagens, buscando articular a percepcédo estética, a
simbologia e a fungao narrativa. A combinagdo dessas duas abordagens fornece
informacdes mais amplas do que se fossem aplicadas separadamente, tornando a
pesquisa ainda mais rica.

Os mangas selecionados como campo de analise para o questionario foram:
Jujutsu Kaisen, Attack on Titan, Naruto, Sousou no Frieren, Bleach, InuYasha,
Nanatsu no Taizai, One Piece, Boruto, Gintama, Boku no Hero Academia, Chainsaw
Man, Dandadan e Fullmetal Alchemist, totalizando vinte personagens femininas
distintas. As escolhidas foram: Nobara Kugisaki, Mikasa Ackerman, Sakura Haruno,
Frieren, Shihoin Yoruichi, Maki Zenin, Rukia Kuchiki, Kagome Higurashi, Elizabeth
Liones, Nico Robin, Sumire Kakei, Inoue Orihime, Mitsuri Kanroji, Kagura Yato,
Ochako Uraraka, Matsumoto Rangiku, Kobeni, Aira, Big Mom, Lust, Tier Harribel,
Daki, Makima e Kaguya. Os critérios base para a escolha dessas personagens foram
a popularidade das obras, a relevancia das personagens dentro das respectivas
narrativas e a diversidade de suas representagdes visuais e simbdlicas.

Esses critérios permitiram contemplar tanto personagens historicamente
estereotipadas quanto aquelas que rompem com padrdes tradicionais de género,
oferecendo uma amostragem significativa da representagcao feminina nos mangas
shonen. Buscou-se, também, representar diferentes periodos da produgdo mangaka,
incluindo obras classicas e contemporaneas, assim possibilitando comparacdes

entre diferentes fases da construgéo visual das personagens.
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Além disso, a presencga de tragos graficos distintos, como figurino, proporgéo
corporal, estilo de traco e expressividade facial, foi considerada essencial para a
aplicagcao da técnica do diferencial semantico. Assim, a escolha dos titulos e das
personagens proporcionou uma analise mais rica, permitindo observar como o
design atua na construgdo de estereotipos ou na sua desconstru¢gdo, e como o

publico leitor os interpreta visual e simbolicamente.
4.1 As técnicas de Coleta de Dados

As técnicas adotadas foram:

e Pesquisa Bibliografica: A pesquisa bibliografica consistiu em um
levantamento tedrico acerca da representacdo feminina em midias
visuais, bem como da técnica do diferencial semantico e das teorias de
design aplicadas a personagens. Neste momento foram consultados
livros, artigos académicos, catalogos digitais e trabalhos que abordam
mangas e cultura visual. O foco da revisao foi identificar os principais
temas relacionados a construgao simbdlica e estética das personagens
femininas.

e (Questionario online: O instrumento utilizado para a coleta dos dados foi
um questionario online, elaborado por meio da plataforma Google Forms.
O questionario foi elaborado com quatro seg¢des, compostas por
perguntas objetivas e subjetivas, totalizando 21 questdes. A participagao
no questionario foi voluntaria e anénima, mediante aceitagdo de um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) apresentado na
primeira secdo do formulario. A segunda secdo abordou dados
sociodemograficos e habitos de leitura, buscando tracar o perfil do
publico. A terceira se¢cdo concentrou-se na percepcao dos participantes
sobre a presenca, diversidade, sexualizagdo e protagonismo das
personagens femininas nos mangas shonen. A quarta, e ultima, se¢ao
objetivou o uso da técnica do diferencial semantico. A técnica quantitativa
“diferencial semantico” (por exemplo: forte/fraco, atraente/ndo atraente,
confiante/timido) sera utilizada para mensurar a percepg¢ao das pessoas
sobre os personagens dispostos no formulario. Essa metodologia pode
categorizar as percepgdes em valores semanticos criticos, ludicos,

ideoldgicos e praticos. E eficaz para entender o nivel de identificagéo do
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publico com as personagens, mesmo para aqueles que nao tiveram
contato profundo com a obra.

Técnicas de Andlise dos Dados: Analise Qualitativa permite a
identificacdo de temas recorrentes na percepgao dos desenhos de
manga. O Diferencial Seméntico € uma ferramenta que utiliza escalas
bipolares de adjetivos antinbmicos para mensurar a percepg¢ao dos
individuos em relagdo a um objeto. Os adjetivos foram selecionados e
agrupados conforme quatro valores semanticos. Foram definidos valores
relacionados ao corpo, a funcdo narrativa, estética, complexidade
simbdlica, e impacto visual geral. Para a andlise dos dados do DS,
atribuiu-se a cada ponto da escala (de 1 a 7) um valor numérico,
permitindo o calculo de médias e desvio padréo para obter a tendéncia

central da percepgao.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Neste tdpico apresentaremos e analisaremos os resultados obtidos por meio
do questionario aplicado. Buscaremos compreender de que maneira o publico leitor
identifica, percebe e interpreta a representacdo das personagens femininas nos
mangas shonen. A analise sera organizada por blocos tematicos, baseando-se nas
respostas dos participantes, e articulando os dados empiricos a fundamentagao

tedrica ja apresentada neste trabalho.
5.1 Dados Descritivos
5.1.1 Perfil dos Respondentes

O questionario obteve 24 participantes leitores de mangas shonen. Em analise,

podemos destacar as seguintes caracteristicas:

e Faixa etaria: A maioria encontra-se entre 25 e 30 anos (11 pessoas), seguida
por leitores entre 19 e 24 anos (8 pessoas), além de um grupo com mais de
30 anos (5 pessoas).

e Género: Quanto a divisdo de género, 50% dos participantes foram mulheres
(12 pessoas), e 45,8% (11 pessoas) homens. Enquanto que 4,2% (1 pessoa)
preferiu ndo informar.

e Tempo de leitura de mangas: Os dados indicam que a maior parte dos
respondentes possui longa familiaridade com o género, uma vez que 41,7%
dos respondentes afirmam ler mangas por mais de 10 anos, o que qualifica
suas respostas como baseadas em experiéncias acumuladas e leituras

criticas.

Percebe-se, portanto, que ao tratar-se de leitores adultos jovens,
presume-se um repertorio visual e narrativo mais amplo. Segundo Hall (2006), os
sujeitos ndo apenas recebem mensagens midiaticas de modo passivo, mas na
verdade as reinterpretam a partir de suas vivéncias e posicionamentos culturais. O
que significa que o fato de a maioria dos participantes estar em faixas etarias mais
maduras favorece uma leitura critica da representacao feminina, uma vez que esses

leitores ja acompanharam diferentes fases da evolugéo do género shonen.
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Outro ponto importante € a presenga praticamente equilibrada entre leitores
homens e mulheres, apresentando apenas um participante como diferenga entre os
dois géneros. Isso permite o entendimento mais diverso das respostas ja que
permite a identificacdo de convergéncias e divergéncias entre os olhares de
diferentes géneros sobre a constru¢cdo das personagens.

Ja quanto ao periodo de leitura ser majoritariamente mais longo, sugere que
as percepgoes dos participantes baseiam-se além de impressdes pontuais, uma vez
que existe um repertério construido ao longo do tempo. O que dialoga diretamente
com a Teoria da Recepc¢éo de Jauss (1988) e com o Método Recepcional de Bordini
& Aguiar (1994), que reconhecem o leitor como sujeito ativo, capaz de identificar
padroes, denunciar esteredtipos e valorizar rupturas na constru¢ao narrativa e visual
dos personagens.

Os participantes destacaram que observam, principalmente, itens como
aparéncia fisica, habilidades de combate, personalidade, relagdes afetivas ou
sexuais e papel narrativo (ex.: suporte, antagonista, protagonista) nas personagens
femininas. Isso demonstra uma predominancia da aparéncia fisica e outros aspectos
parecidos, que indica o design visual como um ponto central na leitura e percepgao
dos leitores. Percebe-se, portanto, uma evidéncia coerente com os estudos de
semantica do produto e performatividade de género.

Entretanto, a presencga de caracteristicas como “habilidades de combate” e
“‘papel narrativo” aponta que o publico também valoriza a fungdo narrativa e agao
das personagens. Ou seja, os leitores ndo apenas observam o corpo das
personagens, mas também valorizam sua funcionalidade dentro da trama, sugerindo
uma busca por maior coeréncia entre forma e agcao. Essa atencéo ao papel narrativo
pode ser lida como um desejo por figuras femininas mais complexas, conforme
discutido por Propp (2010) — que identificou esferas de agédo além da passividade e
do suporte, muitas vezes ainda negadas as mulheres nas narrativas shonen.

No que se refere a frequéncia de identificagdo com as personagens, a
maioria dos respondentes se identifica ocasionalmente ou raramente com as
personagens femininas, enquanto que apenas um ou dois participantes se
identificam com frequéncia. Isso evidencia baixa representatividade ou empatia,
indicando que as personagens ainda ndao cumprem um papel pleno de identificagao
emocional ou social para parte significativa do publico. Esse resultado reforca a

auséncia de protagonismo real, bem como de diversidade e profundidade emocional,
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0 que conversa diretamente com a Critica Literaria Feminista, que denuncia a
construcdo da mulher como uma subordinada, fragil ou funcional perante o herdi
homem (Buckley, 1986).

No que se refere ao desenvolvimento das personagens femininas, 58,8%
(10 pessoas) expressaram que as sentem “Mal desenvolvidas, geralmente
estereotipadas”, algumas apontaram que sdo “frequentemente sexualizadas”, e
uma minoria avaliou esse processo como avangos ou evolugao narrativa. Essas
percepgdes apontam para a persisténcia de arquétipos rasos e recorrentes, como o
da “garota fragil”, “enfeite visual” ou “apoio romantico”, associados a critica feminista
e a teoria da performatividade de género, conforme discutida por Judith Butler
(1990), na qual ha uma repeti¢cao continua de papéis submissos, sensuais ou frageis
que produzem um ideal normativo de “ser mulher”.

Sobre a evolugdo dessas representacbes ao longo do tempo, os
participantes se mostraram divididos. Muitos respondentes marcaram “Sim, houve
evolugao”. Outros disseram “Nao sei dizer’ ou “Nao, continuam iguais”. Em
analise, percebemos um indicativo da existéncia de um cenario em transi¢éo, onde
ainda que existe algumas obras que inovam nas representa¢des femininas, o género
shonen ainda reproduz normas tradicionais de género (Dias & Piaia, 2024). Ou seja,
embora algumas obras e autores contempordneos apresentem avangos na
representacao feminina, a estrutura narrativa dominante, ancorada no plot do herdi,
mantém-se no mesmo registro patriarcal, preservando hierarquias e funcbdes
tradicionais atribuidas as personagens femininas.

Quando questionados sobre as caracteristicas mais associadas as
personagens, os termos mais recorrentes  foram: Coadjuvantes;
Hipersexualizadas; Submissas; Fortes/Combativas (em menor escala);
Inteligentes/Estratégicas (menc¢des pontuais). Esses dados revelam a coexisténcia
de dois modelos em disputa: Um modelo hegemdnico e tradicional, que reforga o
papel passivo e sexualizado, e também um modelo emergente, com personagens
mais combativas, independentes e estratégicas — mas ainda nao predominante.

Quanto a avaliagdo da participacdo das personagens femininas, alguns as
consideram “essenciais”. Outros indicam que “nenhuma das opgodes” se aplica, e
muitos atribuiram notas entre 4 e 9 em uma escala (possivelmente de 0 a 10).
Entende-se, portanto, que ha uma insatisfacdo generalizada com o modo como

essas personagens sao construidas — seja no aspecto visual, seja no papel
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funcional que desempenham dentro da trama. O que é pontual nestes resultados é
que a critica ndo esta sob a presenca em si das mulheres nos mangas, mas sim
sobre como sua presencga se faz limitada.

Com base nesses resultado, é perceptivel um conjunto de dados que
revelam uma tensdo entre expectativa e realidade, no qual o publico demonstra um
desejo por maior representatividade, protagonismo e diversidade, mas também
reconhece que as personagens femininas ainda s&o prisioneiras de padrbes
estéticos e narrativos estereotipados. Essa tensdo pode ser compreendida a luz das
principais teorias listadas abaixo:

e A Critica Literaria Feminista denuncia a permanéncia da “ideia de
mulher” como subalterna, reforcando o papel da mulher como
acessorio ou aderego do protagonista masculino (Buckley, 1986).

e A Semantica do Produto revela a recorréncia de codigos visuais
sexualizantes, que reduzem o corpo feminino a uma linguagem do
desejo e ndo da acéao (Bonsiepe, 2011).

e A Performatividade de Género, segundo Butler, mostra como os
papéis femininos se tornam repetitivos e naturalizados, ocultando
outras possibilidades de expressao, protagonismo e existéncia (Butler,
1990).

e O uso do diferencial semantico, aplicado no questionario, confirma a
predominédncia de percep¢des negativas sobre o valor simbdlico e
funcional das personagens femininas, o que corrobora a critica sobre

sua construgao limitada e padronizada (Almeida, 2011).

5.2 Analise das imagens
5.2.2 Analise da 1° imagem

A primeira imagem analisada apresentou seis personagens enquadradas na
categoria princesas que, de acordo com Propp (2010) ndo esta ligada diretamente
ao titulo real, mas sim a ideia de uma jornada em que o herdi, um homem, enfrenta
uma ardua aventura para, de algum modo, conseguir salvar uma personagem

feminina, que pode ser sua irma, seu interesse amoroso, sua amiga e etc... (Media
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Studies, 2025). Foram selecionadas as personagens Rukia Kuchiki, Kagome

Higurash, Elizabeth Liones, Sumire Kakei e Orihime Inoue:

Princesas

.-~

Essa primeira imagem analisada pelos participantes gerou respostas que
evidenciam um padrao recorrente nos mangas shonen: a hipersexualizagao do
corpo feminino, associada a papéis secundarios e estereotipados. Termos como
“sexualizadas”, “sempre arrumadas e bonitas”, “roupas coladas”, “saias curtas”
e “proporcoes exageradas” foram recorrentes nas falas dos respondentes,
demonstrando uma percepcgao visual fortemente ancorada no que Mulvey (1973)
descreve como male gaze — o olhar masculino que transforma a mulher em objeto
de desejo visual, voltado prioritariamente ao publico heterossexual masculino, além
de se alinhar a critica da Semantica do Produto (o corpo como signo), da
Performatividade de Género (Butler) e da Critica Literaria Feminista, que denunciam
a representacao da mulher como objeto decorativo ou desejavel, ao invés de sujeito
da acao.

Além disso, muitos participantes apontaram que essas personagens ocupam
fungdes narrativas frageis ou decorativas: “dependentes da figura masculina’,
“‘apoio ao protagonista’, “pouco aproveitadas”’, “nao influenciam nos
desfechos”. Isso reafirma a critica da Critica Literaria Feminista, que denuncia a
personagem feminina como um "complemento" do heréi — a donzela, o prémio ou o
motivo para a acdo do homem (Pinto, 2003). Ou seja, a centralidade masculina no
género shonen ¢é reiterada pela posicdo das personagens femininas como

acessorios narrativos — presentes para validar, motivar ou proteger o heroi.
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Existe um forte conflito entre a aparéncia e a personalidade de algumas
personagens, uma vez que os participantes apontou que “a Rukia possui imagem de
fodona”, “a Nico Robin é forte, mas foi sexualizada”, além de que para os
participantes, elas sao “personagens consideradas intelectuais e fortes”, entretanto
apontou também que “a personalidade continuou, mas a imagem mudou”. No
entanto, a mudanga em sua imagem n&o é aleatoria: ela ocorre dentro de uma logica
narrativa e estética que continua subordinada ao registro patriarcal, em que a
sexualizagcao visual reforca o olhar masculino (male gaze) mesmo quando a
personalidade mantém tragcos de forca e autonomia (Perez, 2022). Ha um
reconhecimento de que algumas personagens possuem desenvolvimento
consistente, mas esse desenvolvimento frequentemente entra em choque com sua
apresentacao visual. Isso evidencia a existéncia de personagens complexas, mas
enquadradas visualmente nos moldes do fetiche, dificultando sua leitura como
sujeitos autbnomos.

Além disso, os participantes apontaram, de maneira recorrente, que as
personagens citadas seguem um padrao estético homogéneo, comumente descritas
como “doces”, “inofensivas” e “bonitas”. A auséncia de figuras LGBTQIA+, de
diferentes corpos, etnias ou temperamentos reforgca uma visdo reduzida e
normatizada da feminilidade, apontada pela Teoria Queer, surgida no final dos anos
1980 a partir de movimentos ativistas e reflexdes académicas, questiona a
(hetero)normatividade e as formas como identidades, corpos e sexualidades sao
produzidos e regulados socialmente. Mais do que uma identidade, o queer é
compreendido como uma postura critica e politica que busca subverter normas e
abrir espacgo para novas possibilidades de existéncia (Butler, 1990).

Nesse sentido, Denise Portinari (2017) propde pensar o termo “queer” como
verbo, enfatizando seu aspecto agencial: “queerizar” € problematizar e transviar
praticas e discursos normativos, potencializando diferencas e criando brechas para
outras formas de vida. Para a autora, queerizar é agir criticamente “la onde [as
normas] se produzem: nos dispositivos de saber e de poder, na performatividade dos
discursos e das praticas, na materializagc&o e partilha das (in)visibilidades” (Portinari,
2017, p. 14). No género shonen, isso se reflete como sintoma da marginalizagdo de
identidades fora do padrao cis-hetero.

Apesar da predominancia de personagens estereotipadas, alguns leitores

reconheceram esforgos de construgdo mais complexa em personagens femininas,
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mesmo quando essas sao secundarias. Através de comentarios como “Algumas sao
personagens secundarias, mas bem desenvolvidas”; “A Elizabeth é importante na
trama” e “Apesar de nao gostar da personalidade da Orhime, ela é util”

O caso de Elizabeth Liones, citada como “importante na trama”, ilustra esse
ponto: ainda que a personagem esteja inserida em uma fungdo narrativa
tradicionalmente passiva, seu desenvolvimento em determinados momentos a
destaca como figura atuante. Essa ambivaléncia revela um cenario de transigao,
onde as tentativas de rompimento com padrbes coexistem com convengdes
estéticas ainda fortemente sexualizadas, como exposto por Anne Allison (1996) em
suas analises sobre desejo e dominag¢ao nos produtos culturais japoneses.

Portanto, mesmo personagens como Orihime, que s&o criticadas por
personalidades “doceis”, sao vistas como “uteis” pelos leitores, evidenciando uma
tensdo entre aparéncia visual e fungdo narrativa — uma critica que dialoga com a
ideia de design como mediador simbdlico (Bonsiepe, 2011; Flesler, 2024), capaz de
reforgar ou questionar a normatividade nos papéis de género.

A maioria das respostas revela uma percepgao critica, mas nao totalmente
pessimista. O publico parece consciente dos limites nas representacbes —
especialmente na dimensao visual e narrativa —, mas também identifica
personagens com potencial ou ja bem construidas em certos aspectos.

Essas representagdes podem ser vistas como sintomas culturais, e os
leitores funcionam como intérpretes ativos, reconhecendo padrdes, identificando
esteredtipos e, em alguns casos, valorizando rupturas. A analise corrobora a
necessidade de ampliar a pluralidade e combater a normatizagdo de género no
manga shonen, abrindo espago para outras subjetividades, formas corporais e

narrativas.
5.2.3 Analise da 2° imagem

A segunda imagem analisada também apresentou seis personagens, mas
agora enquadradas na categoria heroinas de Propp. Aqui, foram analisadas as
personagens Nobara Kugisake, Mikasa Ackerman, Sakura Haruno, Frieren, Shihoin

Youruichi e Maki Zenin.

Figura 9 — Personagens da Categoria Auxiliares
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Fonte: construcao autoral (2025)

De acordo com participantes, essas personagens sao vistas como
Personagens fortes e que conseguem se proteger “extremamente empoderadas’,
“‘mulheres fortes e totalmente independentes” com “Personalidade forte e poderosas”
e “Protagonizam cenas incriveis e quebram os esteredtipos de fragilidade feminina”.
Essas respostas revelam uma mudanca de paradigma em relacdo ao grupo
anterior. Aqui, as personagens sao vistas como atuantes, protagonistas e
reconhecidas no enredo. Isso representa um rompimento com a légica tradicional
do shonen, marcada por coadjuvancia feminina. Essa virada se conecta com a
Critica Literaria Feminista, que busca a superacdo da dicotomia homem = acao /
mulher = passividade.

Os leitores reconhecem personagens que nao existem apenas em fungao
do desejo masculino, mas sim que possuem arcos proprios, motivagdes e
reconhecimento dentro da légica narrativa. Isso esta fortemente associado a
performatividade de género alternativa, conforme Judith Butler, pois essas figuras
nao “atuam o feminino padréo”, mas experimentam outras maneiras de “ser
mulher” no universo ficcional, novamente enquadrando-se na ideia patriarcal da
sociedade (Perez, 2022).

Para os participantes, essas personagens tém uma “participacéo importante
na obra”, além de serem “reconhecidas como tal no enredo e pelos demais
personagens”, sao também “muito bem lembradas por protagonizar cenas incriveis”
e “seu foco ndo é a estética e feminilidade”. Ainda houve os seguintes comentarios:

° “Usam roupas que fazem mais sentido para o que séo e o que fazem”
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o “Parecem guerreiras pelos objetos que empunham”

o “Visual enviesado para o masculino... como se precisassem se igualar
ao perfil masculino”

Essas observagdes apontam para uma tensdo semantica no design: para

transmitir forga, algumas personagens assumem cédigos visuais associados ao
masculino (roupas simples, cabelo curto, auséncia de acessorios). Isso pode ser
visto como limitagdo simbdlica do imaginario visual dos mangas — sugerindo que O
feminino ainda é frequentemente associado a fragilidade, e o masculino a forga. E
um tema central da semantica do produto, em que a forma comunica ideologia. Por
outro lado, alguns participantes relataram que mesmo tendo esse papel ativo, as
personagens “continuam sendo enfraquecidas eventualmente pela narrativa”, além
de apresentarem “pouco destaque em comparagao aos personagens masculinos”.
Isso demonstra que mesmo personagens consideradas “fortes” acabam, em alguns
momentos, relegadas a fungbes secundarias ou apagadas pelo protagonismo
masculino, revelando uma limitacao estrutural da narrativa do shonen.

Portanto, podemos concluir que as representag¢des femininas nesse grupo
sdo vistas por maior parte dos participantes de maneira positiva, plural e complexa.
Ainda que existam algumas ressalvas quanto a persisténcia de certas limitagdes
narrativas e visuais, desse modo, consideramos que essas personagens
representam um avango na representatividade feminina nos mangas shonen,
servindo como pontes simbdlicas para mudangas culturais. Elas ndo apenas
rompem com os esteredtipos anteriores, mas também convidam os leitores a
reimaginar o que significa ser mulher em contextos de aventura, agédo e
protagonismo.

5.2.4 Analise da 3° imagem

A terceira imagem analisada também apresentou seis personagens, mas
agora enquadradas na categoria de auxiliares, aqui colocamos as personagens

Mitsuri Karonji, Kagura Yato, Ochako Uraraka, Matsumoto Rangiku, Kobeni e Aira.

Figura 10 — Personagens da Categoria Auxiliares
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Fonte: construcao autoral (2025)

Nesta categoria, os participantes leram as personagens principalmente no
que se refere a sexualizacdo exagerada e comercializagao da imagem, a fragilidade,
passividade e esteredtipos, além de sentirem que os papéis das personagens sao
invisiveis na narrativa, apresentando homogeneidade visual e auséncia de
diversidade. A percepgao, de acordo com os participantes, finaliza com uma visao de
ambivaléncia e raros reconhecimentos.

Quanto a sexualizagdo exagerada e a comercializagdo da imagem feminina,
os participantes destacaram que as personagens sao

“Sexualizadissimas [...] decote e seios enormes, usando “roupa com seio a
mostra”, além de serem “personagens feitas de forma comercial com uma
sexualizagcdo grande, apontando que as personagens tem “Design inconveniente
para o padrdo da obra”, algo parecido com “Fetiche”.

Essas respostas deixam clara a incongruéncia entre a fung¢ao narrativa e a
aparéncia visual das personagens. A sexualizagdo é percebida como gratuita e
incoerente com a trama, sendo usada para atrair o publico masculino, o que reforca
a critica da semantica do produto: os corpos femininos sdo moldados para
comunicar desejo e nao profundidade. Também ressoa com a critica feminista, que
denuncia a mulher como mercadoria visual em narrativas centradas no masculino.

Sobre fragilidade, passividade e esteredtipos, os comentarios foram:

e “Exageradamente estereotipadas”
e “Bobas, futilidade e sexualidade”

e ‘“Infantilidade das personagens”
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e “Lerdas e que ndo tém grande destaque”
e “Calmas”, “dogura literal”, “subestimadas pela imagem”

Essas descricbes reforcam a persisténcia do modelo da “garota inocente e
vulneravel”’, que aparece com frequéncia no shonen como contraponto ao herdi
masculino ativo. Essa representacao esta fortemente vinculada a performatividade
de género normativa, que associa feminilidade a docilidade, fragilidade, dependéncia
e aparéncia jovem/inocente (infantilizagao).

No ponto tratado como invisibilidade narrativa comentarios como “Pouco
espaco na historia e “Apagadas” chamaram atengdo. Aqui, os participantes mostram
um padrdo claro onde personagens que aparentemente tém potencial de
desenvolvimento sdo deixadas a margem.

A homogeneidade visual demonstra uma auséncia de Diversidade, pois
“Todas sendo mulheres magras, de cor clara e cabelo liso” com “Representagbes
comuns de mulheres em mangas”.

Essa critica aponta para a estética hegemédnica do feminino nos mangas:
mulheres brancas, magras, jovens, delicadas e heterossexualizadas. Do ponto de
vista da Teoria Queer e dos estudos de diversidade, ha uma normatizagdo das
corporalidades e da identidade de género, que apaga outras formas de existéncia
feminina — mulheres negras, gordas, idosas, queer ou com deficiéncias, por
exemplo, permanecem invisiveis.

Ja quanto ao retrato da ambivaléncia e dos raros reconhecimentos, os
participantes leram as personagens como um “grupo variado, mas sem muito
destaque”, mas também vendo que “Algumas tém personalidades diversas, mas
nada a se destacar”. Ou seja, mesmo dentro desse cenario majoritariamente critico,
ha tentativas de reconhecimento de variedade ou potencial narrativo. No entanto,
essas excegdes sao insuficientes para alterar a percepcéo geral de aproveitamento
superficial e redundancia estética.

Portanto, este conjunto de respostas indica que as personagens analisadas
ainda sao percebidas como altamente sexualizadas. Essas representacdes reforgam
o que Judith Butler chamaria de produgdo normativa de género, em que o corpo
feminino sé é reconhecido na medida em que repete signos esperados de
feminilidade domesticada, fetichizada ou subalterna.

Do ponto de vista da semantica visual, os cddigos usados para construir

essas personagens ndo comunicam complexidade ou subjetividade, mas sim
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consumo e fetiche, limitando o potencial de identificagdo e empoderamento

simbalico.
5.2.5 Analise da 4° imagem

A quarta imagem analisada também apresentou seis personagens, mas
agora enquadradas na categoria de vilad. As personagens representadas foram:
Kaguya, Tier Harribel, Lust, Big Mom, Daki e Makima.

Figura 11 — Personagens da Categoria Vila
' =

(EiES e
i { | y
ot [l i Harihe

Ir

Fonte: construgéo autoral (2025)

Comecgamos aqui analisando os seguintes comentarios:

° “Vilas extremamente fortes”

° “Manipuladoras’

° “Presenca além da aparéncia”

° “A Makima é uma 6tima vila, bem memoravel”
° “Brabas”

No grupo das vildas, as personagens sao vistas com admiragao,
principalmente, por terem uma presenca forte, bem como alto poder e influéncia nos
outros personagens. A vilania, nesse caso, ndo diminui seu valor narrativo, mas o
reforca. Isso se alinha com a ideia de que representagdes negativas nao
necessariamente sdo empobrecidas, desde que tragam complexidade, agéncia e
coeréncia. Tais vilas funcionam como arquétipos de transgressdo, permitindo aos

leitores experimentar formas alternativas de poder feminino — uma visdo que ressoa
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com abordagens da Critica Literaria Feminista que valorizam a "mulher perigosa"
como desafio a norma patriarcal.

Por outro lado, também existe uma visao fetichizada das personagens vilas,
como podemos observar nos comentarios: “A Daki € muito sexualizada”; “Makima
usa o proprio corpo como moeda de troca”; “Fetichizagdo dos consumidores da
categoria” e “A Halibel ndo tem razdo alguma para ser representada com tdo pouca
roupa”. Isso demonstra que mesmo quando séo fortes e respeitadas, personagens
femininas s&o construidas visualmente para agradar o olhar masculino
heterossexual — um fenémeno tipico do male gaze. Trata-se de um dualismo entre
poder narrativo e fetiche visual, onde a vilania é muitas vezes codificada como
sensualidade transgressora, reforcando o tropo da femme fatale. Isso esta
diretamente ligado a seméantica do produto, em que o corpo é projetado como signo
de desejo, e a performatividade de género, que associa perigo feminino a
sexualidade.

Outro ponto interessante € que também existe uma divisdo de imagens
pelos participantes. Algumas personagens sao vistas como sexualizadas e outras
como monstruosas. Tal divisdo € visualizada a partir dos comentarios em que dizem:
“Big Mom vai para um lado mais ‘feio’ com proporgdes exageradas”; “Aparéncia mais
deformada”; “Visual marcante de vilas”. Portanto, ha uma clara dicotomia na
representagao visual: vilds sensuais x vilas grotescas. Isso evidencia uma dualidade
classica no imaginario masculino sobre mulheres “mas”™ ou s&o sedutoras e
manipuladoras, ou sdo feias e descontroladas. Essa logica reforga estereétipos
culturais sobre o “corpo desviado”, muito comum na iconografia de género e horror.
E um ponto de interesse para abordagens baseadas na Teoria Queer, que questiona
os padroes de beleza e identidade impostos as corporalidades femininas.

Alguns participantes demonstraram reconhecer nuances narrativas e
estéticas mesmo em personagens com representagdes fetichizadas. Expressdes
como “sensacdo de imponéncia”’, “grupo mais diverso” e “energia e postura de
vilania bem construida” revelam que, apesar de aspectos visuais estereotipados,
essas figuras podem ser admiradas por sua construgdo narrativa, personalidade
marcante ou papel na trama. Ha também meng¢des a uma “energia de foda”, o que

sugere uma leitura empoderada ou ao menos impactante dessas personagens. Tais
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respostas indicam que o publico consegue separar a critica ao visual da apreciagao
da complexidade funcional dessas personagens, valorizando aspectos como
motivacao, desenvolvimento e atuagao dentro da histéria.

Por outro lado, surgem respostas marcadas pela rejeicdo a
hipersexualizacdo, como “vulgares, envergonham o publico feminino”,
‘completamente sexualizadas” e “ndo me agrada muito”. Essas falas revelam
incdbmodo com a forma como tais personagens sdo apresentadas e com o que
representam simbolicamente para a imagem da mulher. O desconforto demonstrado
aponta para uma critica ética a forma como os corpos femininos sao tratados na
narrativa visual, mostrando como os codigos estéticos acionam também julgamentos
morais e respostas afetivas. Essa percepcao se alinha aos estudos da semantica
afetiva e as teorias da recepgao, que analisam como diferentes publicos interpretam
e avaliam os conteudos de acordo com suas experiéncias, valores e sensibilidades.

Portanto, as personagens analisadas representam um campo ambiguo e
tenso de poder simbdlico feminino: vilas reconhecidas como fortes, impactantes e
memoraveis, mas frequentemente reduzidas visualmente a fetiches sexuais ou

arquétipos grotescos.

5.3 Analise dos dados
5.3.1 Analise por Bloco Tematico

Por fim, aplicacdo do questionario e da anadlise visual das personagens
femininas permitiu a criagdo de quatro blocos tematicos que organizam as
percepcdes dos leitores acerca das representagdes femininas no manga shonen.
Esses blocos ndao séo categorias estanques, mas refletem padrdes recorrentes na
forma como o publico interpreta os papéis, estéticas e fungdes atribuidas as
personagens femininas.

Cada bloco traz tensdes entre tradigdo e transformacao, evidenciando como
o design visual e a construgcdo narrativa atuam conjuntamente na reprodugao ou
subversdo — como ja dito anteriormente — de estere6tipos de género. A analise sera
conduzida com base nos conceitos de performatividade de género (Butler, 1990),

male gaze (Mulvey, 1973), Semantica do Produto (Bonsiepe, 2011), e Critica
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Literaria Feminista (Pinto, 2003), que auxiliam a compreensdo como as imagens
femininas nos mangas sdo moldadas por codigos visuais, sociais e culturais.

Abaixo discutimos acerca de cada bloco sera detalhado, articulando as
respostas dos participantes com as teorias e conceitos discutidos ao longo deste
trabalho.

O bloco 1 advém dos resultados sobre as personagens enquadradas na
categoria princesas, tendo como principal desfecho a sexualizagdo e subordinagéao
narrativa como um padrdo recorrente nos mangas shonen, ou seja, percebeu-se
uma hipersexualizagdo do corpo feminino associada a papéis secundarios e
estereotipados. Termos como “sexualizadas”, “sempre arrumadas e bonitas” e
‘proporgdes exageradas” foram recorrentes nas falas dos respondentes,
evidenciando a influéncia do male gaze (Mulvey, 1973), que transforma a mulher em
objeto de desejo visual, além de dialogar com a Critica Literaria Feminista (Pinto,
2003), que denuncia a fungéo decorativa das personagens femininas.

A percepgao de que essas personagens ocupam fungdes narrativas frageis,
como “apoio ao protagonista” ou “nao influenciam nos desfechos”, refor¢ca o papel
subalterno do feminino na logica narrativa do shonen. Mesmo personagens com
potencial narrativo, como Rukia e Nico Robin, sdo vistas como complexas, porém
visualmente enquadradas em moldes fetichizados, o que tensiona a percepg¢ao do
publico sobre sua autenticidade como sujeitos autbnomos.

No bloco 2 tomamos como base as heroinas, nas quais observou-se um
contraste significativo em relagdo ao grupo anterior, uma vez que apresentou
personagens reconhecidas como fortes, combativas e protagonistas. Termos como
“‘extremamente empoderadas” e “quebram os esteredtipos de fragilidade feminina”
ilustram essa virada, que se alinha a Critica Literaria Feminista ao romper com a
dicotomia homem = ac¢do / mulher = passividade. No entanto, ainda se observa uma
tensao visual: para transmitir forga, muitas dessas personagens assumem codigos
visuais associados ao masculino, como roupas simples e cabelos curtos, o que
denuncia uma limitacdo simbdlica no design de personagens femininas no shonen.
Embora sejam protagonistas de cenas marcantes, algumas continuam sendo
enfraquecidas pela narrativa em momentos-chave, evidenciando que a conquista de
protagonismo ainda convive com apagamentos estruturais.

Ja no bloco 3, sobre as auxiliares, encontrou-se principalmente uma visao

de fetichizagao, invisibilidade e normatividade. Esta terceira imagem trouxe a tona
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uma leitura critica sobre personagens que, apesar de sua potencialidade, sao
reduzidas a fungdes decorativas ou de suporte. Os respondentes destacaram a
sexualizagao exagerada e a comercializagao da imagem dessas personagens, com
descricdes como “decotes enormes” e “fetichizacdo comercial”.

A incongruéncia entre aparéncia visual e papel narrativo foi amplamente
destacada, denunciando um design que comunica desejo ao invés de profundidade
simbdlica. Além disso, criticas a fragilidade e a passividade dessas figuras foram
unanimes, associando-as a esteredtipos como “bobas”, “lerdas” e “infantilizadas”. A
homogeneidade visual — mulheres magras, brancas e de cabelo liso — reforga a
denuncia de uma representacao limitada da feminilidade, onde outras corporalidades
e identidades permanecem invisibilizadas.

Por fim, o bloco 4, com as personagens vilas representou principalmente um
poder ambiguo e fetichizagao estética. Ou seja, apesar de admiradas por sua forga,
carisma e protagonismo, ainda sao fortemente marcadas por uma estética
fetichizada. Comentarios como “vilas extremamente fortes” e “presenca além da
aparéncia” revelam que essas personagens sao vistas como figuras poderosas,
desafiando a légica passiva do feminino. Entretanto, observagbes como “Daki é
muito sexualizada” e “Makima usa o corpo como moeda de troca” evidenciam o
dualismo entre poder narrativo e fetiche visual. A representagédo da vilania feminina,
frequentemente associada a estética da femme fatale, reflete uma codificagcao visual
onde a transgressao do feminino vem acompanhada da hipersexualizagao.

Além disso, destaca-se a divisdo entre vilds sensuais e grotescas,
evidenciando uma dicotomia classica no imaginario patriarcal: ou a mulher “ma” é
sedutora e manipuladora, ou é visualmente deformada e descontrolada. Apesar
disso, alguns respondentes reconhecem nuances narrativas e complexidade nessas
figuras, valorizando sua presenga como desafios a norma hegemonica.

A Critica Literaria Feminista se confirma ao revelar como muitas
personagens continuam a desempenhar papéis que orbitam o masculino, atuando
como suporte emocional, interesse romantico ou objeto de desejo. A Teoria Queer se
evidencia na auséncia de personagens que representem diversidade de género ou
sexualidade, reforgando a hegemonia heteronormativa. A performatividade de
género, segundo Judith Butler, € constatada na repeticdo de gestos, estéticas e

atitudes que consolidam uma feminilidade subordinada e previsivel.
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A Semantica demonstra como os elementos visuais — trajes, curvas
exageradas, infantilizagao facial, expressées ou poses — funcionam como signos
que comunicam sensualidade ou inutilidade, mais do que agéncia narrativa. Ja o
Feminismo Interseccional ajuda a iluminar a auséncia de personagens negras,
gordas, LGBTQIA+ ou com deficiéncia, o que evidencia uma visdo limitada de
representacao.

Por outro lado, os dados também mostram uma audiéncia consciente e
exigente, que reconhece e valoriza quando personagens femininas possuem
protagonismo, forga, coeréncia narrativa e ruptura com estéticas fetichizadas. Esse
aspecto sugere que ha um campo aberto para mudangas na produgao cultural
contemporanea.

As representacdes femininas nos mangas shonen analisadas sao marcadas
por contradigbes: avangos em direcdo ao protagonismo convivem com a
permanéncia de esteredtipos, infantilizacdo e sexualizacdo. O olhar do publico leitor
revela consciéncia critica e desejo por mais pluralidade e profundidade. A aplicagao
de diferentes teorias permite compreender como o design, o corpo e a narrativa
atuam na construcido de sentidos e identidades, e reforca a importancia de se

discutir género e representagcédo nos produtos culturais midiaticos.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Portanto, buscou-se compreender, por meio desse trabalho, como a imagem
feminina é vista e representada no universo dos mangas shonen ao longo do tempo.
Percebeu-se que, ainda que haja avangos consideraveis quanto a diversidade da
representacao feminina no referido género, alguns padrées ainda sédo perpetuados,
principalmente aqueles que envolvem a objetificacdo e sexualizacdo das
personagens femininas. Diante das pesquisas muito observou-se que essa
representacdo, esteticamente afiada e sexualizada da mulher, € um reflexo da
cultura japonesa, e também das demandas que a sociedade patriarcal exige, uma
vez que o shonen € majoritariamente consumido pela comunidade masculina.

Em contrapartida, evidenciou-se que, ao longo do tempo, as transformacdes
socioculturais globais e a pressédo do publico, interligada com a luta pela diversidade
e equidade de género, bem como pelas ondas feministas, fez com que a presenca
dessas personagens apresentassem novas nuances, com mais autonomia,
complexidade e crescimento ao longo das narrativas, ainda que de forma lenta. O
problema da objetificagdo n&o foi resolvido, mas atualmente, nos mangas shonens
contemporaneos, percebe-se uma diminui¢cao nesse aspecto. A analise histérica, por
exemplo, da figura feminina na midia e nos mangas revelou essas mudangas ao
longo dos séculos.

Entretanto, ainda que haja movimentos feministas e avangos na internet
impulsionando ainda mais estas novas mudancgas e representacdes, a midia e os
mangas continuam a representar, continuamente e repetitivamente, os mesmos
padrées que limitam o papel feminino, utilizando-se de convencdes estéticas que
reforcam a ideia inferior da mulher, mesmo quando as personagens sao
representadas como fortes.

Ja na visdo direta do Design, percebeu-se alguns elementos visuais
marcantes na constru¢do dos mangas como um todo, e também na construgao de
personagens femininas — como forma, contraforma, tracos e expressdes —
compreendendo que toda a construgdo da narrativa, e do design dos personagens
constroem também papéis e emocgdes. Isso reflete uma realidade canénica: o design
nao tem um papel neutro na construgdo de narrativas em um manga. Este ponto é,
na verdade, essencial, uma vez que conta a histéria e refor¢ca a narrativa, afetando

diretamente a visdo que o leitor tera tanto da histéria quanto dos personagens.
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Ja quando se fala de design e personagens femininas diretamente,
percebe-se que sua construcao é voltada para tracos de delicadeza ou sexualidade,
trazendo esses elementos na representacdo do design de suas roupas, corpos,
poses e expressdes, mesmo quando a narrativa traz uma personalidade forte e
protagonista. Percebendo-se, portanto, que o papel do designer, neste caso o
mangaka, € aquele quem tem o poder de reforgar ou subverter a diversidade
feminina nos mangas shonen contemporaneos. Entretanto, ainda consegue-se notar
evolugcao no design grafico de personagens femininos, mesmo que de forma lenta,
fazendo uma transi¢cado entre a mulher-objeto e a mulher-protagonista, o que sugere
que a evolugao permanecera cada vez maior através dos tempos.

Diante disso, compreende-se que a representacao das personagens
femininas nos mangas shonen é um campo de disputas simbdlicas, onde tradi¢cdes
estéticas e narrativas se confrontam com demandas sociais por pluralidade e
equidade de género. Isso é evidenciado pelo resultado do questionario, uma vez que
conclui-se que o publico leitor percebe, de forma consciente, os padrbes de
sexualizagcdo e subordinagao atribuidos as personagens femininas, mas também
reconhece tentativas, ainda que pequenas, de ruptura com esses esteredtipos.

Além disso, a maioria dos participantes relatou dificuldades em se identificar
com as personagens, 0 que aponta para um déficit de representatividade efetiva,
mas, ao mesmo tempo, demonstrou valorizacdo por figuras femininas que
apresentam forca, protagonismo e coeréncia narrativa. A analise das respostas
revelou a coexisténcia de dois modelos em disputa: um modelo hegemdnico e
tradicional, que reforca o papel passivo e fetichizado da mulher, € um modelo
emergente, que valoriza a complexidade e autonomia das personagens femininas.

Conclui-se, portanto, que o design — entendido como mediador simbdlico —
desempenha um papel central nesses dois modelos, pois os elementos visuais ndo
apenas comunicam estéticas, mas também reforgam ou tensionam normas culturais
de género. E, ainda que o cenario ainda seja marcado por contradigbes, observa-se
uma trajetoria de evolucao, na qual a luta por diversidade e equidade, impulsionada
pelas transformag¢des socioculturais globais e pela pressdo do publico, promete
ampliar, cada vez mais, os espagos de representagao feminina nos mangas shonen

contemporaneos.
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