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RESUMO

A presente dissertacdo, intitulada O herdi na forma e no conteiido: andlise textual do mangd
Dragon Ball e Dragon Ball Z, objetiva averiguar os aspectos narrativos que compdem o
mangd ao longo dessa série, verificando o papel do herdi e a sua relacdo com os demais
personagens. Para isso, a investigacdo analisa os aspectos plasticos do herdi no contexto da
economia narrativa geral dos quadrinhos. O objetivo é ponderar e realgar certos aspectos de
ordem morfoldgica e das agdes narrativas entre o heréi do mangéd e o herdi das comics,
partindo do pressuposto de que o conceito de mangd deve ganhar uma amplitude que néo se
restrinja a sua origem de producdo. Portanto, a nossa proposta é pautada na andlise interna dos
mangds, tendo em vista ndo sé a distribuicio das imagens no espaco das pdginas, como
também a construgdo da figura do herdi.



ABSTRACT

This dissertation, named The hero in form and content: a textual analysis of “Dragon Ball”
and “Dragon Ball Z”, aims to study the narrative aspects which constitutes the manga
throughout this series, verifying the role of the hero and its relationship with the others
characters. To do so, this investigation analyses the hero’s plastic aspects inside the comics’
general narrative economy. It aims to ponder and to emphasize some morphological aspects
and the narrative action between the manga hero and the comics one, assuming that the
concept of manga should not be restrict to its production. Therefore, our proposal is based
upon the manga intrinsical analyses, observing not only the images disposal in the page, but
also the constitution of the hero.



RESUME

Cette dissertation, intitulée Le héros dans la forme et dans le contenu : analyse textuelle des
mangas « Dragon Ball » et « Dragon Ball Z », se propose d’examiner les aspects narratifs qui
composent le manga tout au long de cette série, en verifiant le role du héros et sa relation avec
les autres personnages. Pour cela, cette recherche analyse les aspects plastiques du héros dans
le contexte de 1'économie narrative générale des bandes dessinés. Le but est d’évaluer et de
souligner certains aspects d'ordre de la morphologie et des actions narratives entre le héros du
manga et le héros des bandes dessinées américaines, en partant de la présupposition que le
concept du manga devrait gagner une importance qui ne se limite pas a son origine de
production. Des lors, notre proposition est centrée sur 1'analyse interne des mangas, en gardant
a ’esprit non seulement la distribution des images sur I'espace des pages mais également la
construction de la figure du héros.
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1. INTRODUCAO




1.1 A ORIGEM DO MANGA

Os mangds, também popularmente conhecidos como
“quadrinhos japoneses”, que até algumas décadas atrids se
restringiam a uma produg@o e consumo no Japdo, mas que hoje
alcancam sucesso em todo o mundo, ttm uma origem que
remonta a uma data distante. Mesmo levando em consideracio

que Dragon Ball e Dragon Ball Z estariam dentro da esfera mais

: ‘{\,q\_ década de 60, cujo principal precursor foi o artista Osamu
A

Tezuka, ndo poderiamos ignorar o percurso histérico pelo qual

Fig. 1. Personagensde O enfoque da nossa pesquisa ndo tem um viés histérico, mas
autoria de Osamu

Tezuka. acreditamos que uma breve explanacdo sobre as origens do

mangé poderia ajudar no esclarecimento do seu conceito. Assim,
no decorrer da dissertacdo, aspectos ligados, por exemplo, a um certo tipo de humor, dado
pelos exageros faciais dos personagens, ficardo mais claros, se tivermos em vista as suas

procedéncia.

Segundo Luyten (2003, p. 2), as historias em quadrinhos1 japonesas ndo se diferenciaram
muito em relagdo as outras produgdes de hq’s2 realizadas no resto do mundo até chegarem a
forma definitiva de sua linguagem. Assim como em muitos paises europeus ou asidticos, no

Japao, foram muitos os marcos que definiram o que denominamos de arte “seqiiencial”.

Na Idade Média japonesa, durante séculos XI e XII, ja se produziam desenhos pintados sobre
grandes rolos de papel de arroz nos quais se contavam uma histéria. Os mais famosos sdo
chamados de Chojugiga — desenhos humoristicos de passaros e animais — de origem sacra,
elaborados pelo monge Kakuyu Toba. Até o século XV, muitos outros cartuns humoristicos

eram populares entre a populagdo, exatamente quando o pafs passava por inimeras guerras.

" MacCloud (1995, p. 9) afirma que as histérias em quadrinhos sdo imagens pictéricas e justapostas em
seqiiéncia deliberada, destinadas a transmitir informagdes e/ou produzir resposta no espectador.
2 Abreviagdo para histérias em quadrinhos.



Outro tema também muito popular a partir do século XV foi o das histérias de fantasmas e
assombracdo de evidéncia humoristica, como € o caso da Caminhada noturna de cem

deménios, de Hyakki Yako.

Mas foi no Periodo Edo (1660-1867) que os quadrinhos japoneses deram um grande salto, a
partir das obras do artista Katsushita Hokusai. Este género de arte consistia na produgdo de
gravuras em madeira, com temas populares, que projetou uma realidade mais livre do que a
dos canones tradicionais. Dessa forma, Hokusai, entre os anos 1814 e 1849, criou um
conjunto de obras em 15 volumes, designadas de Hokusai Manga. Estes desenhos com
contornos de caricatura tinham como tematica a natureza representada fantasticamente, a vida

nas cidades, as classes sociais e a personificagdo dos animais.

Alguns anos mais tarde, o manga teve
o nome adotado por causa do
desenhista Rakuten Kitazawa. Este
desenhista pertenceu a geracdo de
artistas pods-abertura dos portos no
Japao (1853). Até esta data, o pais

esteve isolado do resto do mundo, a

excecdo da Holanda, por mais de 200

Fig. 2. Charles Wirgman e Rakuten Kitazawa.

anos. O novo periodo nipOnico,
denominado Meiji, trouxe muitas inovagdes para o pais, inclusive no ambito artistico e
jornalistico, com a vinda de estrangeiros, principalmente da Europa. Foi neste ambiente que
0s japoneses conheceram as primeiras revistas humoristicas nos padrdes com que eram

produzidas na Inglaterra e também na Franca.

Rakuten Kitazawa sofreu grande influéncia do inglés Charles Wirgman, que editou o jornal
The Japan Punch e que trouxe para o meio jornalistico japoné€s os modelos da imprensa
britanica, como as charges politicas, levando ao deslumbramento os leitores nipdnicos (Fig.

2).

A partir dessa repercussdo, surgiu, em 1877 a primeira revista japonesa humoristica,

denominada Marumaru Shimbum, que foi publicada por 30 anos.



Os japoneses, a principio, introduziram muitas histérias vindas dos Estados Unidos, que
surgiram no inicio do século XX, nos jornais. Entretanto, gradativamente, comecaram uma
producdo local a partir do momento em que constaram que os temas, além do conceito de

humor usado pelos artistas norte-americanos, ndo representavam os fatos do seu pais.

‘ O outro marco editorial no Japdo ocorreu a partir de 1920, momento em
que as histérias em quadrinhos japonesas ganharam definitivamente a

@
& denominacdo de mangd. O nome € derivado das charges3 desenhadas

pelo artista Hokusai. A traducdo da palavra mangd significaria,
[ MARN . « . L <
literalmente, “desenhos irresponsdveis”, mas levou tempo para que a
terminologia fosse absorvida pelo imagindrio popular, até porque, na
época do seu surgimento, eram usadas outras palavras para descrever

. ~ A p P 4
ilustracdes cOmicas e até mesmo as proprias charges.

[GA)

Com o passar dos anos, o mangd foi se definindo e se consolidando como uma forma de
expressdo e comunicagdo até chegar a sua configuracdo atual. O mangd contemporineo se
diferencia, graficamente, das hq’s americanas (comics) e européias por possuir personagens
com olhos grandes, de forma geométrica simplificada e cabelos espetados, e suas narrativas
contém, geralmente, muita acdo e poucos didlogos. J4 os seus temas estdo, invariavelmente,
centralizados na luta entre o bem e o mal. As caracteristicas do manga, como as conhecemos
hoje, foram definidas em meados dos anos 40 pelo “pai do mangd moderno”, o desenhista

Osamu Tezuka.

O artista inspirou-se em alguns detalhes usados por Walt Disney para a caracterizacdo das
suas criacdes, sobretudo o tamanho dos olhos. A influéncia do manga pode ser observada, no
Brasil, nos quadrinhos de Mauricio de Souza, a partir dos anos 70, com seus personagens

Mobnica, Magali, Chico Bento e outros (GRECO, 2000, p. 17).

A palavra charge, em francés, significa “ataque”, o que parece conveniente, principalmente se levarmos em
consideracdo que a charge, geralmente, ¢ uma representacdo grafica que tem por objetivo criticar alguém ou
alguma situacdo temporal.

* Antes da adogdo do termo mangd, havia outros nomes para designar a arte narrativa em imagens seqiienciais,
como Toba-e (desenho de toba), Giga (desenhos divertidos), cuja origem é Chojugica — desenhos engragados de
passaros e animais —, Kioga (desenhos loucos), Ponchi-e (desenhos Punch) (LUYTEN, 2000, p. 43).



Com o decorrer do tempo, fatores como a expansdo dessa arte para resto do mundo,
principalmente por meio da animacdo, e a percep¢do mercadoldgica dos editores para usos
especificos, possibilitaram ao mangd atingir diversas faixas etdrias e finalidades, tornando,
assim, este tipo de hq um meio de comunicacido cada vez mais segmentado. Dessa forma,

podemos citar, genericamente, alguns tipos de manga:

a) Por idade: Kodomo Mangd (dirigido as criangas), Shonen Mangd (dirigido aos meninos),
Shojo Mangd (dirigido as garotas), Seinen Mangd (dirigido aos adultos), Josei Mangd

(dirigido as mulheres);

b) Por géneros: Harem Mangd (um garoto rodeado por garotas), Mago Shajo (ou Magical
Girl — uma garota que se transforma e adquire poderes especiais), Mecha (robds gigantes),

Shéojo-ai (romance 1ésbico), Shonen-ai (romance Gay).

Hia também o mangd erdtico, chamado simplesmente de hentai no ocidente,
ainda que no Japao a denominacgdo de Seijin Mangd ou Ecchi seja mais comum. O hentai se
subdivide em categorias, que também servem para classificar produtos como jogos, desenhos

animados e games:

a) Softcore: Loli-con (meninas), Shotan-com (meninos), Yuri (tema 1ésbico), Yaoi (tema gay)

c;

b) Hardcore: Futanari (hermafroditas), Ero-Guro (erético grotesco), Kemono (animal

humandéide);

Desta maneira, o mangd, como um tipo peculiar de histérias em quadrinhos, ajuda a
desconstruir a idéia equivocada, mais ainda pregnante, de que este meio comunicacional é

enderecado somente para um publico infantil.

1.2 SOBRE DRAGON BALL E DRAGON BALL Z

Impulsionada pelo sucesso de Dragon Ball, exibido pela Rede Bandeirantes no ano de 2000, a
Editora Conrad comega a publicar os episédios do mangd Dragon Ball, intercalando na

seqiiéncia numérica de suas edi¢cdes Dragon Ball Z, ambas do artista japonés Akira



Toriyama,5 com periodicidade quinzenal, em formato pequeno e com as histérias em preto e
branco (uma cor). O que distingue esse manga dos demais € o fato de que a leitura dos baldes,
dos quadros e das pédginas podem ser lidos de maneira nipdnica,
isto é, da direita para esquerda. No Japdo, a saga de Dragon Ball
e Dragon Ball Z saia na revista de mangd semanal, chamada
Shonen Jump, e ja vendeu mais de 109 milhdes de exemplares

em todo o mundo (Fig. 3).

A série Dragon Ball conta a histéria do garoto Goku e seus
amigos em busca das “sete esferas do dragdo”, que, juntas, sdao

capazes de realizar qualquer desejo solicitado. As aventuras sdo

recheadas de vildes, situagdes de humor, artes marciais
Fig. 3 Revista Dragon  misturadas com o aumento dos poderes extra-humanos dos
Ball de Akira Toriyama, _ _ ) _

lancada pela Editora personagens, geralmente de origem mistica ou bioldgica, que se

Conrad. . ]
defrontam ocasionalmente em torneios de luta.

Em Dragon Ball Z encontramos Goku na idade adulta, casado, mais poderoso e com maiores
responsabilidades. O herdi assume a tarefa de defender o mundo em que vive da horda de

malfeitores, que ora quer dominar o planeta, ora quer destrui-lo.

Assim, na saga, tanto os mocinhos como os bandidos objetivam juntar as esferas do dragio

para utilizd-las como instrumento de poder — resultando em uma espécie de caca ao tesouro.

Para criar Dragon Ball, Toriyama uniu uma lenda chinesa a uma indiana. A primeira falava
sobre a existéncia das “Sete Esferas do Dragdo”, que invocavam um Dragdo que concederia
um desejo qualquer a pessoa. A lenda indiana, por sua vez, versava sobre um macaco de pedra
humanizado, cujo nome era Sun Wun-Kun, que podia voar em uma nuvem e carregava um

bastdo magico.

> O criador da série nasceu em abril de 1955 nas proximidades de Nagoya, no Japdo. Abandonou os estudos em
1977 para comegar a desenhar e, algum tempo depois, foi contratado pela Shueisha, uma grande editora
japonesa. Descobriu o desenho quando crianga através dos cldssicos Disney e das obras de Osamu Tezuka. Akira
Toriyama também € autor do mangéd codmico de grande repercussdo durante quatro anos no Japdo (1980-1984),
chamado Dr. Slump. Os personagens desta série, por sinal, tiveram uma rdpida apari¢cdo na saga Dragon Ball (no
Brasil, DB, 14). Para titulo de citagdo, usaremos a numeracdo corrente de 1 a 83 e ndo a numeracdo alternativa
oferecida pela editora, representado pela letra “Z”, quando a saga Dragon Ball Z se inicia.



Para essa pesquisa utilizamos as 83 revistas da saga Dragon Ball e Dragon Ball A

publicados no Brasil de dezembro de 2000 a outubro de 2003.
1.3 0 PROBLEMA DA PESQUISA E SUA DIMENSAO

A pesquisa, intitulada O herdi na forma e no conteiido do mangd,7 objetivou analisar os
aspectos narrativos que compdem o mangé através das obras Dragon Ball e Dragon Ball Z,
verificando o papel do herdi nessas histérias em quadrinhos. A escolha de Dragon Ball e
Dragon Ball Z deu-se, principalmente, pelo fato de ser uma obra completa, o que possibilitou

verificar com maior precisido o percurso do herdi.

Utilizamos a série de manga chamada Dragon Ball e Dragon Ball Z para analisar o herdi,
privilegiando as caracteristicas da sua morfologia, isto é, os seus aspectos de construcio
plastica, na esperanga de que esta possa se constituir como suplementagdo de uma abordagem
textual. Para responder ao questionamento sobre o papel do herdi nos mangas, foram tomados

0s seguintes pressupostos:

a) O conceito de mangd ganha uma amplitude que nfo se restringe mais a sua origem de
producdo e ¢é independente da classificacdo de produtores e criticos. Portanto, a nossa
predilecdo de abordagem € tanto pelo caminho das caracteristicas narrativas, da construcio
dos personagens, quanto por sua morfologia e também pelo arranjo das paginas, verificando,

neste caso, a sua vetorizacdo de leitura;

b) O mang4 € uma prova da capacidade do texto-imagem de narrar sem a necessidade de uso
do texto-escrito, configurando-se, portanto, em um meio comunicacional muito mais visual do
que verbal, mesmo com a presenca das palavras, através dos titulos baldes, onomatopéias e

legendas;

® As histérias de Dragon Ball Z sdo intercaladas com a série em manga Dragon Ball, publicada no Brasil pela
Editora Conrad. S@o 33 nimeros da colecdo sob o titulo de Dragon Ball e 50 nimeros da colecdo sob o titulo
Dragon Ball Z, totalizando 83 niimeros no periodo de dezembro de 2000 a outubro de 2003.

7 O titulo é inspirado nas pretensdes de Scott MacCloud, o qual afirmava que, para chegar a uma
conceitualizacdo mais precisa sobre as histdrias em quadrinhos, era necessdrio fazer uma espécie de cirurgia
estética e separar a forma do conteido (MACCLOUD, 1995, p. 5).



c) O herdi € o ponto central da estrutura narrativa do mangd, ndo havendo possibilidade de
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elaboracdo de narrativas paralelas com os outros personagens.

Do ponto de vista tedrico, a contribui¢do desta pesquisa estaria mais no dmbito da andlise
interna’ dos mangés, j4 que a maioria dos estudos sobre este tema é direcionada para a
historiografia ou para uma andlise mais socioldgica, principalmente aquelas que tematizam a
ideologia. Com isso, pretende-se conceituar com mais propriedade o que vem a ser
denominado de “Mang4d”, a partir da estruturag@o narrativa e das caracteristicas morfoldgicas

dos personagens.

O manga tornou-se, nesses Ultimos anos, um expressivo fendmeno comunicacional de massa,
saindo dos limites de um produto midiatico tipicamente local, para ganhar notdrio destaque
em todo o mundo, fato que se realiza também no Brasil. A literatura académica que tem como
tematica as historias em quadrinhos fazem sempre uma abordagem de reconstitui¢do histérica
ou ideolc’)gica10 desse meio comunicacional, ficando, portanto, muito a desejar no que se

refere a pesquisas que contemplem a compreensao dos aspectos do discurso textual do manga.

Acreditamos que o her6i € o ponto central para a conceitualizacdo do manga e que os aspectos
acima citados giram em torno da constru¢do do mesmo, diferentemente, portanto, das hq’s
européias ou das norte-americanas, que admitem o uso de personagens com papéis mais
difusos ou polémicos no desenrolar das narrativas, como, por exemplo, as histérias em

quadrinhos ligadas a0 movimento underground nos Estados Unidos.""

¥ Este seria, portanto, o motivo para que os desdobramentos narrativos levem a uma finitude. O mangé é exibido
ao leitor como uma saga, pois conta a trajetéria do heréi.

? Também conhecida academicamente por andlise estrutural.

' Seguindo esta linha de abordagem das histérias em quadrinhos podemos citar: A explosdo criativa dos
quadrinhos (CIRNE, 1977); Para ler quadrinhos (CIRNE, 1975); Uma introdugcdo politica aos quadrinhos
(CIRNE, 1982); Historia e critica dos quadrinhos brasileiros (CIRNE, 1990); Super Homem e seus amigos do
peito (DORFMAN e MARTELART, 1978); Para ler o Pato Donald: comunica¢do de massa e colonialismo
(DORFMAN e MARTELART, 1980); e Mangd: o poder dos quadrinhos japoneses (LUYTEN, 2000).

" 0s quadrinhos underground, influenciados pela iniciativa no campo da musica e pelo movimento hippie,
tinham como seu idealizador o quadrinista Robert Crumb. Estas histérias em quadrinhos visavam produzir
materiais alternativos, diferenciando-se das comics — os quadrinhos das grandes editoras. Os temas geralmente
envolviam drogas, sexo, violéncia, critica ao capitalismo e subversdo a ordem do sistema. Eram representados,
geralmente, por anti-herdis politicamente incorretos e associados as minorias sociais: negros, mendigos, gays,
latinos, mulheres, criangas, deficientes fisicos entre outros. Estilisticamente, o trago é estereotipado, com cenas
de subirbios, prostibulos, boates com muita sombra e pouca luz. A difusdo das histérias acontecia em fanzines
ou em revistas de pouca tiragem de editoras alternativas.



Mesmo ainda na vertente socioldgica, a bibliografia cientifica que fala especificamente dos
fendmenos das histérias em quadrinhos ainda é incipiente se compararmos as publica¢des

sobre outros meios comunicacionais como a televisdo e o cinema.

Para Carrier (2000), no que se refere as historias em quadrinhos, pouca reflexdo houve sobre o
sucesso que experimentam certos artistas deste campo de producdo, o que parece denotar um
preconceito estético no que diz respeito a ponderacdes académicas sobre esta forma de arte.

Verifica-se, assim, um sistemadtico silenciamento cientifico acerca desse tipo de expressao.

No caso dos mangds, em funcdo da sua repercussdo junto aos leitores e das possiveis
influéncias na formagédo de comportamentos e de novos valores, entendemos ser fundamental
a realizacdo de estudos cientificos voltados para o entendimento desse fendmeno no que toca

a experimentacio, priorizando os aspectos comunicacionais e estéticos.

A escolha por Dragon Ball e Dragon Ball Z é dada pelo sucesso alcancado no mundo inteiro,
principalmente junto ao publico jovem, aliado também a possibilidade de averiguacdo das
caracteristicas morfoldgicas, poéticas e temdticas do herdi, ja que esta série, no nosso
entendimento, parece comportar os principais tragos para denominar uma histéria em
quadrinhos de mangd, considerando a sua estruturacdo interna e ndo a sua realizacdo no
Japdo. Em outras palavras, acreditamos que o mangd deve ser conceituado mais
freqiientemente pelos pesquisadores, tendo em vista estas caracteristicas estruturais do que o

simples fato de uma origem nipdnica.

Além disso, a escolha de Dragon Ball e Dragon Ball Z € justificada por possuir personagens
com papéis bem definidos para a articulacido narrativa, isto €, sem serem dibios, como anti-
heréis, ou com crise de identidade. Por fim, ressaltamos que essas caracteristicas estruturais
estdo diretamente ligadas aos principais objetivos, ou estratégias, desse tipo de histéria em

quadrinhos, isto €, a fidelizacdo do leitor.

Mais especificamente, nesta perspectiva, a pesquisa usando Dragon Ball e Dragon Ball Z visa
a contribuir para o entendimento desse tipo de hq pelo viés das andlises dos elementos
narrativos, considerando que a histéria conta um fato que se passa em determinado fempo e
lugar. A mesma sé existe na medida em que algum tipo de acdo é praticada pelos

personagens.



Um fato, em geral, acontece por uma determinada causa e se desenrola envolvendo certas
circunstincias que o caracterizam. E necessario, portanto, mencionar o modo como ocorre o
acontecimento, isto €, de que maneira o fato ocorreu. Um acontecimento provoca
consegqiiéncias decorrentes da acdo. Portanto, é nesta contextura narrativa que pretendemos
nos debrucar para entender o papel dos herdis nos mangds, usando como objeto a saga de

Dragon Ball e Dragon Ball Z.

Tendo em vista este panorama, foram colocados como objetivos desta pesquisa a investigar a
constitui¢do do herdi nas narrativas do manga através da anélise dos aspectos visuais, poéticos
e temadticos; analisar as diferencas entre o herdi do mangd e o herdi representado
principalmente pela comics, considerando as caracteristicas semioldgicas das imagens e a
operacionalizacdo desses aspectos no desenrolar narrativo; discutir e estabelecer novas bases
conceituais para o mangd e para as comics, tomando como ponto de partida os elementos
narrativos; identificar e verificar como se articulam esses elementos narrativos nas obras
Dragon Ball e Dragon Ball Z, que possam servir de pressuposto para a andlise das estruturas
internas da constru¢do das narrativas e do modelo do herdi nessas hq’s; verificar a
importancia do her6éi como elemento restaurador da ordem nas reviravoltas narrativas do
mangd, e como isso acontece através das andlises internas do texto; e, também, constatar que
a auséncia do texto verbal ndo causa prejuizos na compreensdo do papel do herdi dentro da

narrativa do manga.

Considerando estes objetivos, a pesquisa abordou a discussdo sobre o papel do herdi nas
narrativas do mangd, tendo como base tedrica os pressupostos sobre a estrutura e a narrativa
das histérias em quadrinhos, desenvolvidas, principalmente, pelo pesquisador francés

Fresnault-Deruelle.

Ao longo dos seus textos, o autor analisa diversas hq’s, verificando as informacdes semanticas
contidas nos quadrinhos tais como a relacfo entre os quadros, os baldes, as onomatopéias e as
formas das letras, e também a relacdo dos personagens com o cendrio, 0 contraste ou
tratamento diferenciado do trago estilistico entre os personagens e os elementos da cena e a

distribuicdo desses subsidios na composicao de um plano.



Fresnault-Deruelle procurou definir uma gramaética das hq’s, contemplando, por um lado, os
elementos morfoldgicos correspondentes aos diferentes constituintes distinguidos no c6digo
das hg’s (por exemplo: a vinheta, o plano, o angulo de visdo, a legenda, o baldo e a
onomatopéia) e, por outro, os elementos sintiticos, responsdveis pela combinacdo dos

elementos morfoldgicos, correspondendo, essencialmente, a relacdo imagem/texto.

E neste cendrio que também entram em jogo os elementos constituintes da estruturacio da
pdgina em que o herdi das histérias em quadrinhos, obedecendo a uma ordem estrutural
narrativa diferente da construcio do herdi encontrado, por exemplo, nos contos mitolégicos e
religiosos, articula-se e evidencia-se aos olhos do leitor, causando admiracdo de forma
modelar, que pretendemos abordar no capitulo sobre a configuracdo do her6i nas narrativas do

manga Dragon Ball e Dragon Ball Z.
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Para descrever e averiguar as questdes relacionadas ao papel do heréi na forma e no contetido

dos mangds, organizamos a dissertacdo da seguinte maneira.

Analisaremos, na primeira parte da pesquisa, as questdes de ordem ligadas as caracteristicas
do mangé, compreendendo a estruturagdo das pdginas, a morfologia dos personagens, a
construcdo das poéticas narrativas e as escolhas tematicas. Esse intuito surge na esperanca de
que estes topicos possam dar conta de uma conceituagdo mais precisa do fendmeno dos

mangds estruturalmente falando, tendo como pivo a imagens e as suas implicagdes textuais.

Uma vez realizada esta primeira etapa, partiremos, entdo, para uma averiguagdo final e mais
especifica do papel do herdi no interior das narrativas, elegendo o personagem Goku, de
Dragon Ball e Dragon Ball Z, como um exemplo tipico de herdéi de mangd. Para isso, iremos
analisar ndo s6 Goku atuando como herdi da saga, como também a sua relacdo com os outros
personagens, a exemplo dos seus aliados e dos seus inimigos, e de que maneira esta relacio na
narrativa, considerando as suas implicagdes, contribui para a constitui¢do do mito herdico no

manga.
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2. AS CARACTERISTICAS DO MANGA
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2.1 A ESTRUTURACAO DAS PAGINAS

A disposicao espacial dos elementos graficos nas paginas das histérias em quadrinhos, com o
passar dos anos, saiu de uma estruturagdo horizontal, como nas tirinhas de jornal, para uma
disposi¢do na qual os quadrinhos aparecem em tamanhos diferentes. Como bem observa
Fresnault-Deruelle (1976, p. 16), as paginas de hq’s evoluiram ao longo da sua histéria. Elas
ndo sdo mais agrupamentos horizontalizados das representagdes seqiienciais narrativas, dadas

pela disposi¢ao lado a lado dos quadros, como ainda ocorre no caso das tirinhas de jornal.

Até porque, se bem observadas, as tirinhas de jornal ou os “comics strips” t€m também o seu
cardter de distribui¢c@o espacial, principalmente se levarmos em consideragdo a disposi¢do do
ambiente interno do quadrinho e a possibilidade de sua expansdo dada pela auséncia do
contorno. Ou entdo: “[...] a simples inovagdo entre o espago contido e o ‘ndo espaco’ (espagco
branco entre os quadrinhos) também tem um significado dentro da estrutura narrativa”

(EISNER, 1999, p. 49).

No exemplo abaixo, verificamos que, ainda que os quadrinhos estejam sob o regime
horizontal, j4 encontramos, por exemplo, a idéia de infinitude. Este conceito é causado pela
representacdo do dltimo quadrinho devido a auséncia do contorno. Portanto, o espaco aberto

conota o infinito pedido pelo contexto narrativo (Fig. 4).
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Fig. 4. Tira de The Spirit com expansao espacial ho
ultimo quadro (Spirit, 2, p. 32).

As péginas das hq’s adquiriram a sua vigéncia através de solucdes criativas elaboradas pelos
artistas ao longo da histéria. Mesmo se considerarmos que estas pdginas, do ponto de vista
geométrico, tenham a aparéncia de tiras devido a sua configuracdo, a exemplo das hq’s de
composicdo mais tradicional, como os dlbuns de Tintin (Hergé), ainda assim, notamos que

estas hq’s, no que diz respeito a sua leitura, funcionam através de uma estruturagdo nao linear



dada pela sua composicdo visual. Em outras palavras, marcacdes visuais, como repeti¢ao de

cores ou de formas em uma pagina de histéria em quadrinhos, conotam climas ou tensdes do

desenrolar narrativo daquele momento. Portanto, as paginas das hq’s representam,

simbolicamente, a entonagdo de uma situagdo narrativa.
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Fig. 5. Pagina de The Spirit de
Will Eisner. A forma adquire
funcéo instrutiva para a
compreensao da histéria.

Segundo Fresnault-Deruelle (1976, p. 17), a
composicdo das pdginas deve funcionar através da
integracdo das suas varidveis visuais (forma, cor, linha,
etc.). Assim, o espaco em uma pagina de hq ganha o
patamar de significacdo para o entendimento narrativo.
Isso implica em uma forma de leitura que sai do
parametro linear para um tipo de leitura guiada pela
distribuicdo dos elementos visuais na superficie da
pagina, o que é denominado pelo autor de estrutura
tabular. As formas e a disposi¢do desses elementos ja

servem de instrugdes para a compreensdo da histéria.

As hq’s de Will Eisner, por exemplo, adquiriram um
status representacional consideravel no que diz respeito

a adequacdo da configuragdo dos quadrinhos e sua

disposi¢do na pagina para melhor contextualizar a fabula (Fig.5).

O préprio Will Eisner, em seu livro Quadrinhos e arte seqiiencial, demonstra, através de

alguns exemplos de pédginas, uma possibilidade de ritmo ou de clima narrativo através do

efeito, denominado por ele de metaquadrinho. Isto €, a pagina é vista primeiramente na sua

totalidade, e s6 depois o leitor encontra percurso ou vetor linear.

E preciso ter em mente que, quando o leitor vira uma pdgina, ocorre uma
pausa. Isso permite uma mudanca de tempo, um deslocamento de cena; € a
oportunidade de controlar o foco do leitor. Trata-se aqui, de uma questdo de
atenc¢do e retencdo. Assim como o quadrinho, a pagina tem de ser usada como
uma unidade de contenc¢do, embora também ela seja meramente uma parte do
todo do composto em si (EISNER, 1999, p. 63).

Do mesmo modo, nos quadrinhos norte-americanos, principalmente as comics produzidas a

partir de meados da década de oitenta por artistas como Frank Miller, (Cavaleiro das Trevas),



Bill Sienkiewicz (Electra Assassina), Todd Macfarlane (Homem-Aranha ¢ Spaw), Jim Lee
(Capitdo América, Os Vingadores), entre outros, devem, em parte, o seu renome ao fato de

criarem péginas diferenciadas, através de uma diagramacéo assimétrica.

Estas pdginas diferenciadas sdo a prova das
estratégias de autoria para instaurar certos operadores
de enunciacdo, que sdo fundantes para se construir a
instancia da recepg¢do através do olhar direto do leitor

na pagina.

Especificamente nos mangds, encontramos diversos
exemplos de paginas diagramadas de forma arrojada
(Fig. 6). Nestes casos, temos ainda a peculiaridade do
uso das onomatopéias como elementos de
importancia para a composi¢do da péagina. Tanto é

assim que, nas adaptagdes dos mangds para outros

paises como, por exemplo, as edi¢des de Dragon Ball

e Dragon Ball Z para o Brasil, as onomatopéias,  Fig. 6. Pagina de Dragon Ball

(DB 4, p. 66) na qual ha o uso
das onomatopéias integradas

nas edicdes originais japonesas, ficando apenas a a diagramacao da pagina.

representadas pelos ideogramas, sdo mantidas como

cargo dos editores colocarem um pequeno asterisco
ao lado das mesmas e realizarem a tradug@o do referido som de uma forma discreta em algum

canto da pagina.

A necessidade de analisar as pdginas surgiu em decorréncia do viés escolhido: verificar os
mangds do ponto de vista estrutural, envolvendo elementos que a compdem, assim como a sua

disposi¢do e as suas implicagdes quanto a narrativa.

Os mangds, hoje conhecidos em todo o mundo, possuem caracteristicas marcantes,
principalmente aquelas do ponto de vista grafico, que os diferenciam das outras formas de
histérias em quadrinhos. Além daquelas, largamente citadas em livros e em revistas
especializadas, atreladas a configuracdo dos personagens, tais como os olhos grandes, as
formas geométricas simplificadas, existem outras igualmente importantes para o

entendimento do mang4, tais como a predominéncia da produ¢@o em preto e branco, a leitura



da direita para esquerda, a preferéncia para a constru¢do pela narrativa que prioriza 0s
elementos visuais em detrimento dos elementos verbais e a integragdo dos elementos visuais

ao espaco da pagina.

Neste tdpico, procuraremos analisar os mangds, partindo de algumas -caracteristicas
relacionadas a estrutura da pagina, reiterando, portanto, o nosso objetivo de definir este tipo
de histéria em quadrinhos ndo a partir da sua origem de produgio ou da sua historicidade, mas

a partir das marcagdes no que diz respeito a sua composicao grafica.

Essa composicdo grafica, dentro da economia visual dos mangés, acontece através de alguns
operadores icOnicos. Para isso, separamos alguns desses operadores, os quais julgamos
possuir maior pregnancia pela vertente estrutural no que diz respeito as suas implicagdes na

atividade de leitura. Sdo eles:

a) as onomatopéias e os baldes;
b) as linhas e;

¢) a utilizag@o o espaco.

2.1.1 As Onomatopéias e os Baloes

Comecaremos, portanto, o estudo da estruturacdo das paginas dos mangds pelas

representacdes das onomatopéias.12

Kaiser (1967), tedrico da literatura alemao, define onomatopéia como a formacao lingiiistica
que imita um determinado som natural. J4 Grammont (1965), professor e gramatico frances, a
define como a imitagdo de ruidos e sons da natureza. Este dltimo autor salienta que a
onomatopéia nunca é uma reprodugdo exata, mas uma aproximac¢do. Desta forma, os sons da
lingua possuem determinadas qualidades, e os sons da natureza possuem outras, ndo havendo

a possibilidade de um substituir o outro estritamente.

2.0 termo onomatopéia vem do grego Onomatopiia (a¢do de imitar uma palavra por imitagdo do som — ou
criagdo de palavra).

" Encontramos as referéncias desses dois tedricos no capitulo intitulado “Onomatopéias nas histérias em
quadrinhos” de Naumin Aizen (in MOYA, 1977, p. 269-279).



Assim, a onomatopéia € um conjunto de caracteres tipograficos que ndo formam,
necessariamente, palavras, aparecendo evidentemente na composi¢cdo de uma péagina de hq no
intuito de representar, através do valor icOnico, sons da natureza, instrumentos de musica,
barulhos de maquinas, etc. Este destaque na pdgina acontece tanto em relagdo ao tamanho e a
cor, assim como também ao uso de algum tipo de caractere tipografico especial, visando

imitar o som natural da coisa representada no decorrer da narrativa.

As onomatopéias nos mangds nao sdo apenas meras referéncias sonoras, como também, a
partir da prépria plasticidade dos ideogramas,14 fazem parte, de maneira integrativa, da

pagina.
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Fig. 7. A onomatopéia em forma de ideograma, colocada no eixo diagonal em toda
a pagina, ressalta a idéia de forca e descida de Goku rumo ao solo (DBZ, 40, p. 39).
Fig.8. As onomatopéias nessa pagina aparecem de forma mais comedida e tém
carater estritamente informativo (Les Aventures de Tintin — L’Ire Noire, p. 45).

" 0s ideogramas, chamados de “kanji” em japonés, vieram da China e sofreram algumas adaptagdes no Japao,
tanto € que sdo usadas trés escritas diferentes: o kanji, que sdo ideogramas que podem ter a leitura japonesa e
chinesa, dependendo da palavra; o hiragana, que ndo sdo exatamente letras e nem ideogramas, mas silabas e se
originaram de uma adapta¢do do “kanji” para facilitar a leitura; e, finalmente, o katakana, que é uma versdo do
hiragana para escrever palavras de origem estrangeira.



A forma como as onomatopéias encontram-se integradas a uma pagina de manga diz respeito

as possiveis solugdes encontradas pelos artistas para a configuracio dos elementos graficos

em um espaco limitado. Esta configuracido proporciona um caminho que serve de guia para a

leitura (Fig. 7).

Portanto, as onomatopéias extrapolam a sua dimensdo simplesmente informativa tais como

sdo encontradas tradicionalmente nas histérias em quadrinhos (Fig. 8). Isto acaba gerando

implica¢des do tipo: 0 que seria apenas a representacdo de uma informagdo sobre um som de

um determinado objeto, por exemplo, passa para uma dimensdo de composi¢cdo ou arranjo

visual, fazendo parte, assim, do conjunto de elementos relevantes para a diagramacdo do

espaco.
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Fig 9. A representacao das linhas
nas onomatopéias reforcam a
tensao narrativa dos mangas. Neste
caso, temos a idéia de forca e
energia do combate (DBZ 44, p. 80).

As onomatopéias nos mangas, na maioria dos casos,
aparecem sobrepostas aos desenhos ou, em outras
oportunidades, extrapolando o préprio limite do
quadro. Cabe observar também que as
representacdes das linhas nas onomatopéias
expressam situagdes correntes pelas quais o0s
personagens estdo passando. A qualidade dessas
linhas, como a sua espessura ou 0 seu aspecto, que,
dependendo da situagdo sugerida, pode ser ondulada
ou quebradica, por exemplo, corrobora para que o
leitor tenha a sensacdo de melddico, de energético,

de dspero, de repugnante e assim por diante (Fig. 9).

McCloud (1995) afirma que as emog¢des podem ser
visiveis através de um unico sentido. No caso das
hg’s, a visdo € o sentido privilegiado. As emocdes
dos seres ou o estado das coisas seriam representados
por linhas e texturas que, dependendo da sua

qualidade, “[...] pode evocar uma resposta emocional

ou sensual no espectador” (MCCLOUD, 1995, p. 118-122).



Entretanto, o autor adverte que estes efeitos com uma carga expressionista ou cinestética,
muito usados nas hq’s européias e nos mangas romanticos (Shdjo Mangd e Josei Mangd), s6
funcionam se estiverem ancorados aos contetidos de cenas circunvizinhas, ou melhor, que
estes efeitos sdo mais eficazes se estiverem atrelados a algum tipo de contextualizacdo na

narrativa (MCCLOUD, 1995, p. 133).

Para Fresnault-Deruelle (1993), o encanto dos quadrinhos estd na capacidade de retirar os
signos verbais de sua afonia para investir sobre seus aspectos aproximadamente

representacionais ou icOnicos.

Dai que se pressente que o verbal ndo € o devedor da problemadtica tnica da
phoné. Na contra-corrente do idealismo a qual venho fazendo mencio, (...) o
significante grafico e tipografico trabalha para se inscrever também numa
nova relag@o da dupla: texto-imagem. Paralelamente, teremos que tomar estas
relacdes em conta (FRESNAULT-DERUELLE, 1993, p. 229-230).

Em um outro texto, o autor afirma que as utiliza¢des dos sinais de interjei¢do nas histérias em
quadrinhos servem para expressar, por exemplo, as emog¢des ou acompanhar o movimento dos
personagens quando estes representam o som (FRESNAULT-DERUELLE, 1970, p. 145-
146).

Corroborando com a idéia de que o texto pode ser lido como imagem nas histérias em
quadrinhos, Eisner (1999, p. 10) afirma que: “O letramento, tratado graficamente e a servico
da histdria, funciona como uma extensdo da imagem. Neste contexto ele fornece o clima

emocional, uma ponte narrativa, e a sugestdo de som”.

Lembramos que Fresnault-Deruelle (1970) referia-se aos baldes as suas diversas
configuragdes, dependendo da adequacdo do contexto. Neste caso, o autor classifica como
baldo também as onomatopéias, denominadas por ele de baldo-zero. O baldo-zero é
caracterizado por aspectos difusos; serve para demonstrar uma certa atmosfera, tendo, nestes
casos, um grafismo peculiar para a representagdo de uma explosdo ou de um toque telefonico,

por exemplo (FRESNAULT-DERUELLE, 1970, p. 148).

Segundo o autor, o baldo assume, metominicamente, a fala do personagem, sendo que a

entonacdo da voz e a intencionalidade da enunciagdo sdo representadas através das suas



diversas formas e também das letras (Fig. 10). Portanto, o baldo nasce na dialética entre a

“lingua” e a “fala” (FRESNAULT-DERUELLE, 1977, p. 230).
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Fig. 10. Exemplos, encontrados em Asterix e os Louros de César (p. 5 e 45), de
como as letras e os bal6es assumem um aspecto de imagem.

Assim, na concep¢do de Fresnault-Deruelle (1970, p. 149-151), o baldo teria o papel de
intermediar o texto e a imagem. Os baldes seriam, entdo, uma configuracdo entre os c6digos
lingiiistico e iconico. Para isso, o autor lembra de casos em que os grafismos (as letras) que
remetem a uma palmeira, por exemplo, assumem um significado de tipicidade ao continente
africano ou o canguru, igualmente para a Austrélia, e assim por diante. Nestes casos, existe o
uso de alfabetos diferenciados para a representacdo de um enunciado do tipo drabe ou chinés,
agindo assim como uma espécie de cliché narrativo (Fig. 10). De uma forma inversa, uma
mensagem icOnica pode substituir uma mensagem lingiiistica, na qual os desenhos
representados nos baldes assumem, nitidamente, a fungdo da lingua, como se fossem alfabetos

(Fig. 11).
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Fig. 11. Exemplos encontrados em Astérix — Le Grand Fossé, (p. 24) e
L’Odyssée d’Astérix (p. 20), de como os icones nos baloes assumem um
aspecto verbal.

Se compararmos com as idéias proferidas por Roland Barthes em “A Retdrica da Imagem”,
estas declaracdes de Fresnault-Deruelle demonstram um outro tipo de percepcdo no que diz

respeito a fungdo do texto nas historias em quadrinhos.

Para Fresnault-Deruelle, o que interessa sdo as imagens que assumem o papel de texto através
de icones convencionados nas hq’s. No caso de Barthes, a sua preocupacio estd concentrada

na relacdo de dois dominios distintos, isto €, na relagdo entre o texto e a imagem.

Barthes (1982, p. 33) afirma que a narrativa visual estard sempre condicionada e a servigo da
narrativa escrita, o que é denominado de funcao relais. Segundo essa concepcdo, a imagem
ndo sobreviverd sem o auxilio do texto escrito. Caso ndo houvesse a presenca da escrita, as
conotagdes inferidas pelo leitor estariam distantes das intencionalidades narrativas propostas
pelo autor da obra. Entretanto, verificamos em diversas hq’s que, dependendo da maneira
como ¢ construida a narrativa, a imagem seqiienciada pode contar a histéria sem a ajuda do

texto escrito.

As hq’s de Dragon Ball e Dragon Ball Z sdo pontuadas por quadrinhos sem que haja a
interferéncia do texto escrito (Fig. 12). Provavelmente, essa forma de narrar, encontrada de
um modo geral no mangd, é uma influéncia de outros meios comunicacionais como o cinema

e a televisdo, nos quais a predominancia do visual é evidente.



Fig. 12. Uma das paginas encontradas em
Dragon Ball em que o discurso narrativo
funciona praticamente sem a presenca do
texto verbal (DB 29, p. 52).

Ressaltamos que as andlises de Fresnault-

Deruelle estavam debrucgadas nas
representacdes do verbal da Escola Franco-
Belga e, em especifico, nas histdrias em
quadrinhos de Tintin (Hergé). Afinal, esta
escola de “Bandes Dessinées” conseguiu, com
o passar do tempo, criar uma eficiente
gramdtica de representacdo icOnica, expressa,
principalmente, pela configuracdo da forma dos
baldes e de letras com tamanhos em destaque

ou tipos especiais.

A significacdo é dada a partir de uma outra
ordem: a matéria visual transfere o seu valor,
que ndo estd mais ligado a estrutura da lingua,
e sim a estrutura perceptiva das imagens. A
matéria visual nas hq’s saiu do ambito da
indexabilidade para a exploragdo do iconismo,

visando, assim, um ordenamento simbodlico.

No caso do nosso universo de pesquisa, acreditamos que estas observacdes podem ser

estendidas sem prejuizos maiores também para as representacdes nos mangds. Afinal, as

onomatopéias sdo apresentadas nos mangds de acordo com o contexto da histéria. O seu

grafismo, muitas vezes, conota ndo o estado dos personagens, mas a situacio de acdo em que

0Ss mesmos estdo envolvidos.

Nao obstante, nada impede, por exemplo, que as onomatopéias, através do uso das linhas em

perspectiva, ndo possam passar a idéia de movimento, de deslocamento dos personagens ou

dos objetos. No que se refere a representacio verbal, assim também como na Escola Franco-

Belga de quadrinhos, podemos encontrar fartamente, nos mangdas, paginas e paginas onde os

baldes com textos adquirem um acentuado grau de expressividade por meio de tamanhos e

formas especificas, dando peso ou dramaticidade a fala do personagem.



Nas aventuras de Dragon Ball e Dragon Ball Z, podemos averiguar, facilmente, que as
onomatopéias e os baldes assumem o papel de refor¢o representacional de movimento, de

profundidade, de estado de coisas e dos personagens.

As onomatopéias estdo posicionadas na pagina para causar no leitor a sensacdo de forca, de
velocidade, de energia. Quase sempre sdo localizadas diagonalmente, ocupando também boa
parte do espago do quadro ou até mesmo da pdgina. O seu contraste, ora em preto, ora em
branco, dependendo da composi¢do dos outros elementos do quadrinho, funciona como

chamariz para a notagdo primeira do olhar, gerando, assim, uma leitura dinamica (Fig. 13).

DEIXAR UM |
SUJEITO TAO
MAU LEVAR I
AS ESFERAS

DO DRAGAO!!!

Fig. 13. Alguns exemplos do uso das onomatopéias e dos balées no manga Dragon
Ball (DB 14, p. 13 e 47).

A leitura dindmica implica em arranjar os quadrinhos de maneira que proporcionem a imersao
na narrativa por parte do leitor. Este processo ocorre através da percep¢do dos elementos

visuais mais destacados no espago da pagina.

Além do uso destacado das onomatopéias, os mangds também ndo menosprezam a
importancia dos baldes para ajudar a reforcar os estados psicolégicos dos personagens, como
raiva, alegria, tristeza, espanto e comicidade. A construcdo de tipos, tamanhos e cores

especificas servem para simbolizar estas variagdes, através de metonimias.

Desta forma, as letras e os baldes, no que diz respeito ao seu tracado, ndo sé acompanham o
estado dos personagens, como também reforcam a sua expressividade representada pelo

desenho (Fig. 14).



Fig. 14. A forma do balao e a acentuacao visual do texto, juntamente com as linhas de
fundo e a expressividade do personagem, ajudam a refor¢ar a dramaticidade das
situacé6es exibidas nos mangas (DB, 23, p. 83).

2.1.2 As Linhas"

Além do uso das onomatopéias e dos baldes como colaboradores para a constru¢do do
discurso narrativo, os mangas também contam com a utiliza¢do das linhas, que servem tanto
para acentuar o teor dramético ou comico do acontecimento da histéria, como para produzir

um sentido através das imagens integradas em uma pégina.

A primeira utilizacdo das linhas seria em funcio da expressividade facial dos personagens,
fartamente encontrada nos mangds e nos animes,'® principalmente através dos olhos e bocas,

aparentando, assim, figuras com um aspecto caricatural"’ (Fig. 15).

A outra, ainda ligada a aparéncia da pdgina, sdo as representacdes graficas das linhas
encontradas no interior dos quadros e na relagdo entre elas, quando pensamos na
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diagramagdo

dos quadrinhos como um espago limitado pela folha para reforgar
expressivamente uma determinada passagem narrativa. Enquanto o primeiro aspecto estaria
mais ligado a implicagdes icOnicas da imagem, o segundo estaria ligado a utilizacdo espacial

da pagina através da disposicdo das imagens, a fim de produzir um sentido narrativo.

15 c g . . ~
Entendemos aqui linhas como um recurso a um certo estilo de traco usado para reforcar aspectos da situagio
narrativa que se desenrolam.
16 . . . . p
Desenhos animados com as mesmas caracteristicas oriundas da plasticidade dos mangas.
17 ‘. L .
Exploraremos este topico mais adiante, na abordagem sobre a morfologia dos personagens.
18 . g ~ oy ey . . .~ Py .
Entendemos aqui diagramacdo como a possibilidade de determinar a disposi¢do dos elementos graficos, tais
como, textos, ilustragdes e fotografias em um espago finito como, por exemplo, uma pagina de revista. Seria a
disposicdo desses elementos graficos em uma estrutura predeterminada, a fim de produzir um certo sentido de
leitura.



Comecaremos, entdo, com a utilizacdo das linhas nos mangas para passar a idéia de exagero
facial dos personagens, ou, dito de uma outra maneira, para ressaltar o aspecto caricatural dos

personagens.

Geralmente, quando o personagem de mangd encontra-se em algum momento especifico da
histéria, como, por exemplo, em uma cena onde ha um clima de tensdo narrativa, como uma
discuss@o ou uma declaracdo de um dos personagens em tom de ameaca, acontece uma
espécie de disfun¢do, encarnada graficamente nas linhas e formas do rosto dos personagens.
Essa disfun¢do realiza-se repentinamente, abrindo algo parecido como um paréntese ou um
hiato no meio da histéria. Lembramos que essa mudanca na aparéncia dos personagens ocorre

também em momentos hildrios, nos quais o humor irrompe no fluxo narrativo.
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Fig. 15. Trecho de uma histéria de Dragon Ball onde o exagero facial do personagem
diante de uma surpresa conota uma situacao de humor (DB, 3, p. 9).
Personagens que até entdo conservavam uma certa simetria e proporcionalidade de olhos e
bocas, em momentos especificos na histéria sdo representados de maneira distorcida, com

olhos exageradamente arregalados e bocas que praticamente tomam todo o rosto. As vezes



também a cabeca se torna desproporcional ao corpo para que o destaque da expressividade

facial seja mais visivel aos olhos do leitor (Fig. 15).

Em Dragon Ball e Dragon Ball Z, € comum encontrarmos os personagens em situagdes de
tensdes narrativas, como aquelas, por exemplo, que antecedem uma batalha. Os recursos
visuais dos quais o autor Akira Toriyama faz uso sdo as de texturizagdo do fundo do quadro
com linhas para mostrar o estado dos personagens: medo, surpresa, raiva, etc. O fundo do
quadro, nesses casos, € totalmente substituido por uma composicdo de linhas de cunho

abstrato, cujo objetivo é traduzir os sentimentos dos personagens (Fig. 16).

Fig. 16. Exemplos encontrados em Dragon Ball demonstrando a importancia dos
padroes linhas com a finalidade de expressar o estado dos personagens no manga
(DB, 4, p. 57) e (DB, 19, p. 87).

Em uma rdpida andlise de outras séries de mangés, como Samurai X (Nobuhiro Watsuki) e X
(desenhos de Mokona Apapa e texto de Nanase Ohkawa), para verficar se essas linhas
expressivas sdo correntes em outros titulos, constatamos que, de fato, este recurso é o mais
comum quando existe a necessidade, do ponto de vista grafico, por parte do ilustrador de
destacar o estado psicolégico dos personagens (Fig. 17) ou a idéia de movimento e forca (Fig.

18).
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Fig. 17. Nestes exemplos, as linhas sao usadas para reforcar o estado psicologico
dos personagens (Samurai X, 1, p. 96 e 102),

Figura 18. Duas paginas de X que sugerem movimento e forca, respectivamente (X, 1,
p. 74 e 101).



Entendemos que essas linhas s@o usadas ao fundo do quadro para reforcar a expressividade do
personagem e para proporcionar a énfase narrativa, seja ela de comicidade ou dramaticidade,
tendo em vista a expressividade do mangd, dados os aspectos caricaturais por meio do

exagero facial.

Segundo Mccloud (1995, 132), “mesmo quando hd pouca ou nenhuma distor¢do dos
personagens numa cena, um fundo distorcido ou expressionista pode afetar nossa leitura dos
estados interiores do personagem”. O autor lembra que estes padrdes de linhas vao atribuir

essas sensacOes aos personagens com os quais se identificam.
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Fig. 19. A utilizagao das linhas para a representacao do
movimento (DBZ, 28, p. 76 e 90) e (DB, 30, p 13).



Outro aspecto que deve ser levado em consideracdo em uma pagina de manga € a utilizacdo
das linhas também para expressar movimento nos quadros. Os mangds, com o passar dos
anos, adquiriram um refinamento no que se refere a representacdo do movimento, que € efeito
da adog¢i@o e do reconhecimento das suas propriedades dindmicas — as linhas diagonais ou
aquelas que se originassem de um ponto de fuga —, servindo, portanto, para a configurar ou
aparentar a idéia de velocidade, de forca, de profundidade ou, até mesmo, de movimentacdo

de camera, como se fosse um close-up andlogo ao cinema.

Portanto, podemos analisar as linhas que aparecem nos mangds em duas dimensdes. A
primeira concerne a relacdo das linhas com o quadro no sentido de refor¢o da narracio,
demonstrando o estado dos personagens (aspectos psicoldgicos), isto é, dentro do universo
mais iconico da constituicdo da imagem. A outra se refere ao estado dos personagens e dos

objetos no que diz respeito a sensagdo de movimento, de forca e de profundidade (Fig. 19).

Mccloud (1995, p. 114) denomina estas linhas que conotam animagdo de “linhas de
movimento subjetivo”. Para ele, “se a observa¢do de um objeto em movimento é envolvente,
ser esse objeto deve ser mais ainda”. De uma outra maneira, podemos afirmar que, nos
mangds, o movimento é representado, na sua grande maioria, pela fixagdo ou focalizacio da
figura e pelo deslocamento do fundo de tal maneira que, em vez da visualizagdo de um
cendrio, por exemplo, o que ¢é representado graficamente sdo simplesmente linhas

perspectivadas ou paralelas.

A segunda dimensdo é que essas linhas expressivas fazem parte da utilizagdao da pagina como
representacdo visual, através do aproveitamento do espago para organizacdo dos vetores de
leitura, processo que Fresnault-Deruelle (1976) chama de tabularidade. A leitura é regida pela
distribuicdo espacial das imagens, que, dependendo da complexidade dessa reparticdo, podem
ter a aparéncia de um mosaico ou de um quebra cabega. Isto é, o principio é o de uma
fragmentacdo de um determinado momento da narrativa em imagens, que podem demonstrar,
por exemplo, diferentes pontos de vista dos personagens ou até mesmo acontecimentos

simultaneos.

Corroborando a idéia sobre tabularidade das hq’s, Groensteen (1999, p. 3-5) afirma que, ao
invés da fixacdo na decomposicdo das unidades constritivas elementares, os estudos sobre as

histérias em quadrinhos deveriam ser ampliados para uma dimensdo que contemplasse a



integracdo e articulacdo dessas unidades visuais, ji que estas proporcionam a geragcdo do seu
discurso narrativo. O autor denomina esta integracdo dos elementos visuais das hq’s de

artrologia19.

A artrologia, segundo Groensteen (1999, p. 27), ocorre em dois niveis:

1. De forma restrita, através da decupagem das imagens para fins de seqiienciamento
narrativo linear. Essa seqiiéncia narrativa obedece ao mesmo eixo horizontal, quando nos
deparamos com textos verbais, percorrendo a superficie da esquerda para direita (leitura

ocidental) e de cima para baixo (Fig. 20);

Fig. 20. Seqiiéncia de quadrinhos de uma pagina de Asterix, a
decupagem leva a leitura linear do trecho da historia. (Asterix, Le
Grand Fossé, p. 39).

2. De forma geral, através da integracdo das imagens para fins de seqiienciamento
multilinear. Imagens-chave ativam a leitura através das suas unidades visuais mais
pregnantes, tais como a forma e as cores que se articulam. Assim, ocorre uma conexao das
diversas imagens no espaco da pagina, contribuindo também para o entendimento da

narracdo (Fig. 21).

0 termo artrologia vem do grego e significa articulacdo.
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Fig. 21. Pagina de X-Men na qual a disposicao das imagens leva
a uma leitura multilinear (X-Men - Widescreen, 2003, p. 22).

O leitor ird apreender essas figuras ndo como fragmentos isolados, mas como imagens que
estdo interligadas a fim de produzir um sentido tdnico. Essa integracdo pode ocorrer tanto pelo
uso de cores como de formas similares, proporcionando a quem observa uma leitura

multilinear. E muito comum também o recurso de imagens entrelagadas ou fusdo das mesmas.

Guido e 74\ _ :
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VALENTINA
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Fig. 22. Pagina de Valentina, de Guido Crépax, onde o principio da “tabularidade” esta
em jogo a fim de produzir um sentido narrativo.



As linhas, por sua vez, funcionam como uma espécie de vetor ou guia para o direcionamento

do olhar. Essa leitura de primeiro nivel geralmente ocorre tendo como ponto de partida

alguma imagem mais pregnante, isto é, alguma imagem que se destaque em relagdo as outras,

seja pela forma diferenciada, pelo seu tamanho, pela suas cores, seja pela a sua posi¢cdo na

pdgina. A partir dai, o olhar é guiado para as outras imagens, em uma espécie de

reconhecimento para que s6 posteriormente ocorra a leitura ordenada tradicionalmente, isto €,

uma leitura linear da esquerda para direita e de cima para baixo.

Cabe lembrar que a inventividade dada pela disposi¢cdo dos elementos visuais na composicio

de uma pégina de histérias em quadrinhos ndo representa necessariamente uma exclusividade

do universo dos mangds. Artistas graficos como Moebius, Will Einer e Guido Crépax ja

trabalhavam com uma certa liberdade espacial

Fig. 23. As linhas ajudam a criar uma
integracao entre um quadrinho e outro (DB,
83, p. 67).

em suas histérias em quadrinhos, rompendo,
portanto, com o paradigma de uma leitura
horizontalizada, herdadas das tirinhas de

jornal (Fig. 22).

A diferencga desses trabalhos em relagdo aos
mangds € que, nesses Gltimos as linhas, além
de funcionarem icOnicamente dentro dos
limites do quadro, sd3o usadas, muito
freqiientemente, como o vetor de leitura. O
préprio quadrinho é constituido por linhas
diagonais que cruzam a pagina, reforcando a

conexao entre as imagens (Fig. 23).

2.1.3 A Utilizacao do Espaco

Anteriormente, afirmamos, a partir dos
preceitos de Fresnault-Deruelle (1976), que
as histérias em quadrinhos evoluiram no
tocante a distribui¢do espacial, saindo de um
perfil narrativo “linear” para o “tabular”.

Essas paginas de quadrinhos sdo concebidas



para a constitui¢cdo de um sentido de leitura. As imagens mais pregnantes servem como ponto
de partida para a integragdo com as outras imagens, gerando, assim, uma leitura multilinear.

Essa integracdo foi denominada por Groensteen (1999) de artrologia da imagem.

Lembramos que ver uma histéria em quadrinhos hoje em dia significa, paralelamente,
participar de uma experiéncia visual, contendo a vetorizacao horizontal (linear) com todos os
requisitos necessdrios tradicionalmente constituidos na nossa cultura, como a leitura da
esquerda para a direita,”® o olhar de cima para baixo, observando as imagens
seqiienciadamente e a interpretacdo do texto verbal um apés o outro. Para isso, somos
dotados da possibilidade de execug¢do de uma leitura espacial, em que a nossa percepcao
visual captura inevitavelmente os elementos mais destacados nas paginas ou de duas paginas
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a0 mesmo tempo.

Estes elementos podem ser ressaltados de diversas formas, seja

pelo seu tamanho, pela sua forma, pela sua repeticdo, pelo seu

posicionamento, seja, se este for um recurso disponivel, também

pela utilizacao das cores. As cores, neste caso, podem se destacar
no espaco de duas maneiras: através do uso de tonalidades mais
“fortes” em relagdo as outras ou através de uma repeticdo tonal

para a geracdo de um significado especifico.
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Em Watchmen,” por exemplo, o recurso da cor serve para contar

uma histéria passada, mas que é representada concomitantemente
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Fig. 24. A incidéncia aos acontecimentos presentes vivenciados pelos personagens.” A
da cor para a

pontuacio das solucdo inventiva foi espalhar quadrinhos, ao longo das péaginas,
paginas em Watchmen . o .. .
(Moore e Gibbons). de tom monocromadtico rubro para indicar os relatos ja ocorridos.
(Fig. 24)

* Salvo os mangds, que seguem o modo de leitura orienta,l a leitura € realizada da direita para esquerda. Estas
caracteristicas foram mantidas por exigéncias editorias para a distribuicdo do manga Dragon Ball e Dragon Ball
Z pela Editora Conrad.

! No caso de uma revista de hq aberta, estas paginas estdo dispostas lado a lado.

> De Alan Moore e Dave Gibbons, publicada no Brasil em 1989 pela Editora Abril.

# Agradeco por esta passagem a meu amigo Jonathas Araujo no que se refere as discussdes sobre a espacialidade
das paginas de hq’s em um das nossas reunides do grupo de pesquisa.



