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Introducéao

Esse trabalho refere-se a uma pesquisa a ser iniciada em setembro do
corrente, como requisito para a construcdo do trabalho final do Curso de
Especializacdo em Educacdo da FAE/UFPel, junto ao Nucleo Transdisciplinar
de Estudos Estéticos, NUTREE.

O tema escolhido foi o destaque nos quadrinhos femininos japoneses a
partir do universo feminino, onde escritoras-desenhistas, em sua maior parte,
trabalham o roteiro e as tramas de suas personagens — focando assuntos como
relacionamentos, dramas familiares, vida colegial, namoro, dramas cotidianos
de pessoas comuns — a partir de suas préprias representacdes de realidade em
que estao inseridas.

O aspecto que aparentemente € inovador nesse tema, que se apresenta
como uma possibilidade ainda a ser explorada em educacéo, é a de repensar o
papel das dicotomias homem-mulher e das relagbes de convivéncia na
construcdo das representacfes sociais e dos processos de identificacdo a
partir do estético e da arte.

A linguagem da arte escolhida foi a dos quadrinhos, onde a construcao
de personagens ndo se detém, de acordo com Louro (2004), a uma
personagem convencional separada pela dicotomia de género-feminino e
masculino, mas a um “ser” que as transcende, o ser humano, com todas as
suas mazelas, seus limites, suas possibilidades, seus dramas. Vencendo
esteredtipos surrados, os quadrinhos femininos japoneses mostram suas
personagens onde ser homem, mulher ou gay sdo meros nomes dados a uma
construcdo do proprio ser durante toda a sua vida. Louro (2004) ainda nos
lembra que delimitar um género de uma pessoa pela limitacdo do sexo € um
tanto equivocada, pois a construcdo desse ser € feito gradativo durante todas
suas vivéncias.

Os processos de identificagdo com essas personagens pelo leitor,
fluidos, caleidoscopicos (Maffesoli,1996) sdo apontados por Moscovici (2003) a
partir de um conjunto de significados onde um individuo identifica e constroi
uma parte de seu ser a partir de representacdes advindas do cotidiano coladas
ao social. As representacdes, embora um reflexo de nossa sociedade parte de
um coletivo e de um senso comum- sado também geradoras, por si, de novas
representacoes e identificagbes na construgédo dos sujeitos.

Moscovici (2003) afirma que as representacfes sociais sdo sustentadas
pelas influéncias sociais da comunicacdo. Constituem as realidades de nossas
vidas cotidianas, principal meio para estabelecer as associa¢cdes com as quais



nos nos ligamos uns aos outros. Isso é reafirmado pelas relacbes de
convivéncia apontadas por Maturana (1999) como as nascentes do
entrelacamento cotidiano do emocional com o racional, onde as
argumentacdes do dia-a-dia, impregnadas de afeto, € que constituem o social,
e nao as decorrentes do intelecto. Destas, as que aqui nos interessam sao as
construidas a partir do estético — categoria fundante das relagdes, ou que
deveria ser — e da arte, no caso, dos quadrinhos.

Moscovici (2003) mostra que a pessoa, ao se posicionar diante de um
determinado fato, produz-se uma identificacdo, no caso, entre a personagem
de quadrinhos e o leitor. Da mesma forma, Maturana (2002) considera o
homem como um ser sensivel, cujas acdes sdo modificadoras do meio a partir
de suas emocg0des expressas, no caso, em personagens trabalhados a partir de
suas sensibilidades para com o mundo. Consciéncia coletiva e subjetiva
imbricam-se nas representacdes sociais em espagos sociais para constituir
percepcdes, expressdes e representacdes, onde a propria representacdo é um
objeto social. Ora, se a consciéncia esta ligada também a um coletivo de um
determinado grupo, é possivel esse grupo identificar personagens dentro da
histéria em quadrinhos nado limitadamente a um espaco fisico, mas também a
um espaco mental, intelectual e sensivel cuja compreensao ultrapassa o meio
onde foi concebido. Dessa forma podemos entender porque personagens de
culturas diferentes podem ser identificadas por leitores de culturas diversas
onde cada leitor identifica a personagem a partir de sua propria vivéncia,
experiéncia, sentir, pensar e conceber idéias.

Essa discussao € introduzida, nesse trabalho, a partir de um grupo de
mulheres desenhistas, as Shojo Manga*,HQs construidas pelo feminino-mulher
gue mostram a partir de suas visdes e significacdes um mundo do ponto e vista
do artista-narrador, suas significancia, anseios de sociedade, medos e
esperancas. Diferentemente do Ocidente, as mulheres no Japao tém seu papel
no universo quadrinistico, onde produzem uma boa parcela dos Mangas
vendidos no Japdo, transformando-o numa midia extremamente expressiva.

Metodologia

Essa pesquisa tem carater qualitativo, e esta ocorrendo através do
estudo de situacdes criadas em um campo de pesquisa, utilizando entrevistas
abertas e observacado do trabalho de 10 universitarios do Instituto de Artes e
Design, do curso de Licenciatura em Artes Visuais, desenhistas de HQs, para
verificar que temas e como séo tratados 0s assuntos que aparecem enquanto
representacées sociais, e como esses vinculam-se as questdes do feminino
enquanto processos de identificagdo. Deseja-se ver como esses elementos
incidem em suas formacdes, além de como estes futuros docentes poderdo
trabalhar com esse tema, futuramente, na escola.

! Man significa “involuntario” e Ga, “imagens”, denominacdo de Hokusai para “desenhos

Irresponsaveis”. O Manga moderno foi criado na década de 1950 por Osamu Tezuka,
influenciado por desenhos de Walt Disney e Charlie Chaplin. O Shojo Manga € uma Histéria
em Quadrinhos para Meninas, surgida também nas maos de Tezuka na década de 50 como
Ribon no Kishi (A Princesa e o Cavaleiro) mas foi com Machiko, em 1964, que passa
definitivamente para as maos das Mangakas (quadrinista de mangas).



Resultado e discussoes

O trabalho esta na fase do levantamento bibliografico e imagético,
buscando entender como essas representacfes chegardo até a sala de aula
pelos futuros docentes, uma vez que o ponto alto das HQs, no conceito
ocidental, é atingir criangas e adolescentes. Embora ndo seja esse
propriamente o foco do trabalho, ele aparecera de forma indireta nas
representacées que o0s universitarios, que ja foram adolescentes. Deseja-se
indagar sobre que representacdes e identificacbes os quadrinhos tiveram em
suas vidas, dentro de uma cultura cibernética, onde a velocidade de
informacbes esta arraigada na globalizacdo que dificulta formas de
convivéncia. Outras variaveis dirigem-se ao papel dos HQ na constituicdo dos
comportamentos das pessoas, na formacao dos estereotipos, na influéncia do
universal no local e outros.

Conclusodes

Louro (2004) aponta que, na teoria Queer, o conceito de “viajante” é o de
uma pessoa que constroi a propria imagem, ndo nasce com ela. Moscovici
(2003) mostra que as representacdes sociais determinam a interpretacdo dos
comportamentos, designando um pensamento social onde o conhecimento
provém da observacdo e realidades vinculam-se a experiéncias na cultura
assimilada no decorrer da vida. Maturana (2002) vé essa construcao,
emocional, dentro da linguagem enquanto consenso de condutas de acoes,
onde a pessoa se constroi e interage a partir de suas condutas no meio em que
estda inserida. Maffesoli (1997) propfe pensar sem 6dio nem raiva como
alternativa livre para compreender e viver o mundo do jeito que ele acredita,
assim é que os quadrinhos surgem, com a experiéncia do leitor-escritor
inserido nele em sua propria representacéo e de suas acdes. Através de uma
religacdo entre individuo contemporaneo e seus ambientes social e natural,
sobressai-se um estar-junto, cuja base, antropoldgica, € o ético-estético. Estes
promulgam uma transfiguracdo do politico, onde histerias suscitadas pelas
liquidagcbes nos shoppings, reality shows, paradas gays, entre outras
manifestagbes atuais demonstram que, ao contrario de uma nova barbarie,
buscamos o ritmo da vida no intimo de nossos sentidos e sensos comuns.
Estéticas harmonizadas por uma ambiéncia transversal que contamina o
conjunto de situacdes, fatos e sentimentos do cotidiano tratam de uma légica
instintiva, de conjuncgéo, de compreenséo da vida, que passa pelos afetos dos
quais participamos coletivamente. Os sentidos sao parte fundamental do jogo,
sobre cujas imagens formam-se comunidades, dando significAncias a
processos identificatorios.

Esses autores entendem que a pessoa se constroi com o que lhe é dado
a viver, e a partir desse conjunto de imagens, sons, falas, costumes, idéias,
sensacodes, sentimentos, ele se constréi e procura buscar uma significancia
para si. E nesse meio que se inserem os personagens das HQs. Cada escritor-
desenhista busca uma forma de expressar suas inquietudes, seu modo de ver
o mundo. A partir dos quadrinhos, nesse contexto de representacao, o leitor se
identificara ou ndo com as personagens apresentadas a ele, formando uma



ligacdo, criando-se processos de identificacdo atraves de representacdes de
significancias de como a vida € apresentada a ele e de como ele a vé. Esses
conhecimentos e representacdes oferecem a compreensdo de como 0S
sujeitos sociais apreendem os acontecimentos da vida diaria, as caracteristicas
do meio, as informacdes que circulam em suas préprias relacdes sociais.

Os quadrinhos japoneses, especificamente os femininos, foram os
pioneiros em trabalhar a questdo de género nas HQs, com uma visdo mais
voltada & condicdo do feminino. Revolucionaram o tema dos quadrinhos até
entdo visto de uma forma superficial. Esses agem também como uma das
funcdes da arte, de servir de catarse, situagdo muito comum, por exemplo, nos
quadrinhos de Shojo, uma forma que suas autoras encontraram de “botar para
fora” situagcdes a que eram sujeitas. Essa empatia por Shojo que muitos
autores do campo sugerem existir deve-se ao que Moscovi (2003) aponta como
uma interagcdo de comunicacédo de expressao, ligada aos interesses humanos
neles implicados, e que Maturana trata de transpor quando faz a passagem do
imaginario ao campo do “real”, onde se localiza a for¢ca do trabalho de um
artista, ou seja, a de transpor o imagético para outro real. Ou melhor, ele cria
um novo real a cada representacao, e nele, leitores/leitoras identificam-se com
personagens -e por conseguinte com seus desenhistas-roteiristas- de acordo
com sua significancia, ética, estética, cognicao e realidade.

Pelo exposto, acredita-se que essa pesquisa pode subsidiar de forma
impar alunos e educadores em geral, ao tratar de questdes que envolvem de
forma direta a garantia da diversidade, da singularidade de pessoas e da
pluralidade de idéias, no combate ao esteredtipo, a palavra Unica, a falta de
tolerancia, e, por extensao, transfiguracao da violéncia e possibilidade de uma
re-dignificacdo da vida, dentro e fora da escola.

Referéncias Bibliograficas

GRAVETT, Paul. Manga: Como o Japao reinventou os quadrinhos. 1 ed.
Séo Paulo: Conrad, 2006.
LOURO, Guacira Lopes. Um corpo estranho: ensaios sobre sexualidade e
teoria queer. 1. ed. Belo Horizonte: Auténtica, 2004.
LUYTEN, Sonia Bibe. Culura Pop Japonesa: Manga e Anime. 1 ed. Sao
Paulo: Hedra, 2005.
MAFFESOLI, Michel.A Transfiguragcdo do politico. Porto Alegre: Sulina,
1997.

. No Fundo das Aparéncias. Rio de Janeiro: Vozes,1996.
MATURANA, Humberto. Emocdes e Linguagem na Educacédo e na Politica.
3.ed. Minas Gerais: UFMG, 2002.
MCCLOUD, Scott. Desvendando os Quadrinhos. Edicdo Histérica. Sao
Paulo: M. Books, 2005.
MOSCOVICI, Serge. Representacdes Sociais: investigacdes em
psicologia social. Rio de Janeiro: Vozes, 2003



