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MANGA EM FOCO

1. INTRODUCAO
1.1 Mangd???

Isso mesmo! Lé-se man-gdl

Mangd é uma palavra japonesa que designa Banda Desenhada, sua Sone
fiel tradugdo significa "imagens irresponsdveis", mas este termo passou _\i‘:}ff(\‘
a ser usado para designar as histérias em quadrinhos no Japéo. Existem o
muitas caracteristicas que os fazem diferentes das histdrias em ) '~.7“"
quadrinhos ocidentais. As principais caracteristicas tipicas do(s) -—\:_’\P

mangd(s):

- 05 personagens dos desenhos t8m olhos enormes e detalhados:

- s@io desenhados em preto em branco, exceto as capas que podem ser
coloridas; | '

- $do desenhos de linhas simples e estilizadas;

- sdo desenhados a mdo;

- 0 modelo original (japonés) € lido de "trds para frente” quando
comparado ao modelo ocidental; ' '
- sto fenmenos de vendas no Japdo, é uma forma de expresséo, com adeptos de
todas as idades, ha um universo de verdadeiras obras de arte. Eles ndo se limitam
aos quadrinhos cGmicos abordando os mais variados assuntos como erotismo,
aventura, histdria, esporte, culindria, romance, ficcdo cientifica, fantasia, horror
entre outros. _

- sfo freqlientemente transformados em desenhos televisivos, os chamados
animeés.

¥

Os super-herdis das HQs' japonesas subvertem o tipico heréi das HQs
ocidentais, pois cometem fathas que ndo sdo comuns nos “super-herdis" como
"Batman" e "Super-Homem". Além disso, eles ndo possuem necessariamente corpos
perfeitos, musculosos, maxilares quadrados e fisionomias simpdticas. Eles se
constituem como herdis® pelo fato de possuirem a missdo de lutar contra os males
que afligem o Universo, salvar um grupo de pessoas em perigo, como a tripulacdo de

' FIQs ¢ uma abreviagdo usual que indica o termo histérias em quadrinhos.
2 Her6i sm. 1. Homem extraordindrio pelos feitos guerreiros, valor ou magnitude. 2. Protagonista de obra
literéria,



um barco, ou defender um outro personagem da histéria que esteja sendo
ameagado. Sdo caracterizados como bons e justos.

Os mangds podem ser classificados basicamente como shojo®, shonen® e
hentai®.

Shojo mangd € produzido visando principalmente o
ptiblico feminino, em que as histdrias t€m uma dramatizacdo
maior, Geralmente as histérias sdo desenvolvidas por
mulheres que criam personagens com caracteristicas
romdnticas. Podemos citar: Sailor Moon, Guerreiras mdgicas,
Mai a Garota Sensitiva, entre outros.

Shonen mangd ¢ destinado a rapazes, trazem histérias
que tematizam gangues de colégio, esportes, aventuras,
grupos defensores do Universo. Podemos destacar Dragon
Ball, Evangelion, Samurai X entre outros.

Hentai ¢ a palavra usada para designar mangds, imagens ou animés eréticos.

Gekira tipo de mangd voltado para um pdblico mais adulto, o _qekf_q'a (leia
“guekigd") tem enredos mais densos e dramdticos que o mangd juvenil.

Atualmente no Brasil circulam basicamente trés fipos de mangds, no entanto
sdo encontrados mais facilmente nas bancas os mangds para garotos e garotas. Eles
fazem muito sucesso entre o plblico infanto-juvenil. Os "Hentais" Dificilmente
podem ser adquiridos nas bancas, mas na rede de internet pode-se encontrar um
grande nitmero de titulos.

1.2 Uma trajetéria de leitora.

Lembro-me que quando pequena, sentada em um bance de uma loja,
carregava um gibi em minhas mdos. Quando curiosamente folheava as suas pdginas,
aproximou-se de mim uma vendedora, velha amiga de minha méde e carinhosamente
me perguntou se eu estava gostande da histéria. Eu disse que sim e ela tornou a
perguntar: “- Yoc€ sabe ler?”,

Eu, que ja tinha dito a ela que estava gostando da histéria, novamente dei
uma resposta afirmativa-e, imediatamente depois, lembrei que ndo. Eu nde sabia
decifrar as letras, nem formar as silabas, no entanfo eu ndo podia desmentir
aquela afirmacdo, e isso me causou uma certa angdstia, marcada até hoje em minha
meméria.

* Shojo significa moga no idioma japonés.
* Shonen significa garoto no idioma japonés.
% Hentali palavra Japonesa que significa pervertido,



Sempre pensei a respeito desse episddio e somente agora redlizando um
estudo sobre histérias em quadrinhos, pude compreender o significado de meu
"sim" aquela pergunta.

Para Goulemot, "ler € dar um sentido de conjunto, uma globalizagdo e uma
articulacdo aos sentidos produzidos pelas seqliéncias. Ndo é o sentido desejado
pelo autor, o que implicaria que o prazer do texto se originasse na coincidéncia
entre o sentido desejado e o sentido percebido, em um tipo de acordo cultural.
[...]". (Chartier, 1996:108)

A arte seqiiencial dos quadrinhos me possibilitava entendimento. As
histdrias estavam expressas por uma série de recursos: pelo cendrio, pela anatomia
expressiva, pela expressdo facial dos personagens, pelo fempo, pelas cores...

1.3 Objetivo

Muitos estudiosos acreditam que as histérias em quadrinhos tém sua origem
no infcio da civilizagdo. Supde-se que, com a preocupagdo de narrar os
acontecimentos, nossos remotos ancestrais gravavam as imagens em pedras sob
forma de desenhos sucessivos, gerando as primeiras manifestagdes lingtilsticas por
meio da escrita, dando origem ds primeiras ilustracdes, que mais & frente
passariam a formar as histérias em quadrinhos.

ManifestagSes lingiiisticas como mosaicos, afrescos e hierdglifos também
compuseram aproximagdes com o género narrativo que constituem as HQs. Apesar
disso, muitos pesquisadores consideram como marco inicial histérico a criaglo de
Richard F. Qufcault. Em 1894, o personagem Yellow Kid criado por Outcault, em
que popularizou a HQ na forma que conhecemos hoje, cujo elemento principal é o
baldo que trds a escrita com forma de fala dos personagens.

A partir da introdugdo do uso do baldo, os quadrinhos ganharam uma maior
agilidade comunicativa, a mensagem escrifa passou a compor o desenho. Ndo se
fazia mais preciso que o leitor clhasse o desenho para somente depois ler a
legenda.

O presente ‘trabalho visa ampliar o olhar a respeito das histérias em
quadrinhos japonesas. Apresenta um breve hisférico dos mangds assim como alguns
elementos graficos que lhe sdo préprios, compondo uma linguagem singular.

" A pesquisa toma como foco de atengdo a série Dragon Ball criada por Akira
Toriyama que combina uma lenda chinesa a respeito de sete "esferas do dragéo”
com poderes mdgicos e uma histéria tradicional indiana sobre um macaco de pedra
humanizado, chamado Sun-Wun-Kun, com capacidade de voar usande uma nuvem e
carrega um bastdo mdgico.

No Brasil, as histérias mais conhecidas normalmente sdo compostas por
histdrias isoladas, com comego, meio e fim, como as histérias de Mauricio de Souza
e Walt Disney. As histérias stie curtas, ndo é preciso esperar que o préximo
nimero da revista chegue as bancas. A produgdo do Dragon Ball, por exemplo, é
uma histdria bastante longa, continua de um ndmero para o outro, totalizando 33
revistas de em média 100 pdginas cada. Além disso, T€m continuacdo no Dragon Ball
Z, em que os protagonistas sdo descendentes dos personagens do Dragon Ball. £



uma caracteristica dos mangds que a narrativa prossiga de um nimero para outro,
As histdrias costumam ser longas, e quando termina uma série se inicia outra,

Assim, nesta pesquisa foram selecionados 3 nimeros da série Dragon Ball (1,
15 e 28), possibilitando uma visdo geral do desenvolvimento dos personagens e da
histéria. Pretendo analisar nestes exemplares do Dragon Ball, alguns aspectos
ligados aos recursos grdficos usados nos mangds.



2. APANHADO HISTORICO

Para entender as produgdes artisticas dos quadrinhes japoneses faz-se
necessdrio realizar um apanhado histdrice que situe a cultura do pais no qual +&m
origem. : o
Sonia Bibe Luyten (2000) coloca que o fato de ¢ Japdo ter grande parte dé
seu ferritério constituido por arquipélagos, possuir muitas regides vulcénicas e
passar por invernos extremamente rigorosos em certas regides, faz com que sua
populagdo tenha uma histdria marcada por dificuldades e pobreza.

Nos séculos XVIIT e XIX a classe dos mercadores tornou-se bastante
préspera nas cidades aumentandoe a demanda por diversdo, e isto, estimulou um
novo género artistico para consumo popular. Inicialmente produziam-se séries de
gravuras retratando cenas de teatro, retratos de beldades famosas, lutadores de
sumd, homens e mulheres mundanas, efc. Apareceram temas histéricos, paisagens,
pdssaros, em forma de ilustragdes.

Luyten destaca que, apés a II Guerra Mundial, surgiram os mangds tomando
como tema a guerra. Estes apresentavam desenhos que caracterizavam os
americanos como demdnios de duas faces em contos japoneses tradicionais, e
satirizavam a politica ocidental, desenhando os inimigos gordos, altos, com narizes
grandes.

O contato com 0s quadrinhos ocidentais por sua vez causou uma série de
mudangas no estilo da arte seqiiencial japonesa. Osamu Tezuka na revolucdo do
Japdo -pbs-guerra-, infroduziu uma nova criacde dramdtica, realizando fantdsticas
histdrias que usavam dngulos inovadores, que mesclavam imagens da cultura
cinematogrdfica da Alemanha e Franca.®

Foi Osamu quem introduziu os olhos enormes e detalhados ne mangd com o
intuito de desempenhar maior expressividade.

Tezuka langou, em 1947, "A Nova Iiha do Tesouro", histéria que promoveu
um verdadeiro boom de mangds, pois seus quadrinhos chegaram a vender 400.000
cépias. Seu sucesso se explica também pelo fato de que o mangd é um género de
entretenimento barato, e isso facilitava sua aquisigdo. Atualmente eles constituem
um dos maiores fendmenos de comunicagdo de massa enire os japoneses.

Os mangds sdo lidos fregiientemente, assim como lemos os nossos jornais no
QOcidente, eles movimentam uma inddstria biliondria, baseada ndo sé nas revistas
como também numa infinidade de subprodutos como filmes, adesivos, vestudrio,
Jjogos, etc.

No Japdo, tradicionalmente, os mangds sdo langcados de quinze em quinze
dias, e nada t&€m em comum com os gibis que conhecemos, pois parecem mais listas
telefdnicas do que revistas, possuem de 150 a 600 pdginas. L4, ndo é vidvel
colecionar essas revistas, pois dado o elevado nimero de pdginas, um colecionador

® Algumas informagdes foram extraidas da rede de internet,
Sites consultados; www.eca.usp.br/micleos/nhaeca/artseq/arte-sequenciall him
www.geocietes.comvballoon-bi/1/quadrin? html

www.japanbrasil.com/henshin




ao final de um ano possuird pithas gigantescas de exemplares, que ocupardo muito
espaco. Ao ‘final de cada série, é possivel ao admirador de uma determinada
histéria adquiri-la posteriormente em formato de livro em papel de melhor
qualidade. Apds a leitura, as revistas feitas de papel Jornal podem ser vendidas
para reciclagem.

No Brasil o piblico ainda ndo ¢ tdo vasto, no entanto ele vem se tornando
cada vez mais significativo. Geralmente sdo criancas e Jovens que adquirem esse
tipo de histéria. E claro que o fato de serem exibidos animés nas emissoras mais
assistidas de televisdo contribuiu muito para que houvesse essa repercussdo.

Os mangds traduzides para o portugués muitas vezes ndo possuem suas
capas originais. Eles sdo vendidos quinzenal, mensal e trimestralmente, a depender
do titulo. Podem ser encontrados em bancas de jornal, em forma de pequenas
revistas, por um custo ndo muito baixo, em torno de 3 a 4 reais cada.

Em 13 de setembro de 2002, a Folha de Séo Paulo langou na Folha Tlustrada
uma matéria, chamada Golpe de Misericérdia, que demonstra o quanto o mangd vem
ganhando espago no mercado brasileiro.

Segundo o autor Diego Assis, "Herdis da maior editora de HQs dos Estados
Unidos rendem-se ao universo do mangd”. A Comad e a Japan-Brazil Comunication
(JBC) conquistaram uma boa fatia de leitores nos Gltimos trés anos. Essas duas
companhias juntam chegam a vender 1,5 milhges de exemplares de mangd ao més no
Brasil. Isso € muito significativo, visto que a editora detentora dos herdis
americanos mais famosos afirma que a soma dos dois titulos de maior tiragem ndo
uitrapassa 80 mil exemplares.

A popularidade que os mangds vém ganhando no Brasil, segundo o direfor
geral da JBC, Jdlio Moreno, tem uma trajetdria histérica. "Faz quase 30 anos que
0s quadrinhos brasileiros v8m se acostumando com a linguagem dos quadrinhos
Japoneses, mas ndo se deram conta". "Desenhos como 'Speed Racer' ou seriados de
TV como "Ultraman' sempre fizeram um grande sucesso por aqui. E todos eles
vieram do mangd”.

De acordo com Luyten, "Os mangds se solidarizam com o leitor: os
personagens lutam, amam, brigam, aventuram-se, viajam e até exercitam-se por
ele.-A relagdo intima entre o personagem ¢ o leitor o faz esquecer das longas horas
nos trens, do frabalho mondtono e mecénico nos escritorios, do inferno do
vestibular, das casas apertadas e da multiddo nas ruas e dd energia para o dia
seguinte”’. (Luyten,2000:40)



3. O DRAGON BALL

3.1 A HISTORIA

A aventura inicia com a figura do Goku, o herdi
da histéria, que foi criado pelo avd entre as montanhas,
longe da cidade, de tudo e de todos. Na verdade, Goku é
neto adotivo, pois Son Gohan o encontrou perdido na
floresta e resolveu crid-lo. Ensinou o menino a ser bom
e justo, além de treind-lo em artes marceiais, é claro.

_ Apds a morte de seu vovozinho, Goku péde viver
sozinho na floresta devido a sua for¢a sobre-humana.
Assim, através de métodos rudimentares Goku cacava
animais como ursos e tigres e pescava peixes gigantes
usando o seu rabo como isca. O rabo de Goku se explica
pelo fato de ser origindrio de um outro planeta, e ao
longo da histéria descobre-se que é isso que o faz um menino 1o forte,

Uma caracteristica interessante do personagem estd na falta de malicia, O
fato de ter sofrido um isolamento da sociedade fez com que ele néio conhecesse os
acessdrios comuns da vida na cidade, como carro, revélver, eletricidade, como
nunca saiu daquele lugar afastade no meio das montanhas, ndo conhece o mar. Ao
longo da histéria ele conhece lugares e objetos de maneira muito hildria.

O nome Dragon Balf significa em portugués, esfera do Dragdio. Na histdria
existem sete esferas que quando unidas libertam o Deus Dragdo "Shen-Long", que
pode realizar qualquer desejo. Depois disto as esferas sdo novamente espalhados
pelo mundo.

Bulma, uma garota de 16 anos, é uma cagadora de esferas do Dragdo. Ela
deseja encontrar um lindo namorado e para isso usa de sua extrema inteligéncia e
facilidade em lidar com eletrénica e tecnologia, construindo um radar que capta as
ondas das esferas para localizé-las.

Algumas revistas apresentam os personagens através de fichas técnicas que
podem ser lidas ao final de algumas edigdes. A ficha de Bulma diz que ela &
porfadora de uma personalidade bastante forte. Nesse sentido, Bulma, chega
muitas vezes a parecer chata. Além disso, sabe se aproveitar de sua beleza para
conseguir o que quer. Seu pai é o criador da grande Corporagdo Cdpsula e por isso
Bulma possui intimeras cdpsulas que viram carro, casa, avidio e tudo que um grande
personagem tem direito.

Goku € portador de uma das esferas e isso faz com que os dois se encontrem no
inicio da histéria. Bulma explica sobre o Dragdo e permite que Goku a acompanhe ao
longo de sua jornada, pensando que sua forga poderd ser il

O que os personagens inicialmente ndo sabem, é que existe uma grande
corporacdo que deseja dominar o planeta, e que tfambém busca as esferas. Assim,
ao longo da histéria os protagonistas passam por grandes aventuras e fazem muitos
amigos.




E claro que alguns inimigos aparecem na histéria também e Goku luta
bravamente para salvar vilarejos, as esferas e também o planeta.

A bondade do personagem faz com que ele salve uma tartaruga que estava
perdida e a 120 Km do mar. Ao chegar na praia a tartaruga apresenta um velhinho,
o Mestre Kame, que o recompensa oferecendo uma nuvem voadora, “Kin-to-um”, na
qual, apenas quem tem bom coragde pode sublr e voar, E € clar'o que o herdi
consegue voar, : _

Mestre Kame, um dos personagens amigos da histéria, ensina a Goku novas
habilidades para lutar e o inscreve no Concurso Mundial de Artes Marciais. Com o
intuito de ndo permitir que Goku ganhe logo no primeiro torneio, Kame se disfarca
e também participa da competicdo, pois acredita que fazendo isso Goku ndo se
Tornaria um menino acomodado e continuaria treinando para aumentar ainda mais
sua forga. Goku faz uso de sua forga fisica para cagar, cortar a lenha e néo apenas
para lutar.

O uso da tecnologia nas HQs japonesas é uma caracteristica bastante
marcante. Estamos na era das grandes tecnologias, da robética. A abordagem de
aparefhos  de telecomunicagdo, transportes ulfra-rdpidos, cdpsulas portdteis,
compde o imagindrio infantil,

Ao longo da histéria Goku descobre a sexualidade. O contate com Bulma faz
com que ele identifique as diferengas de género.

A série Dragon Ball jd foi exibida na Rede Globo de televisdo, no
Cartoonnetwork, no SBT e também na Bandeirantes. Isso faz com que nosso
principal veiculo de comunicaglio de massa esteja repleto de aventuras criadas
pelos japoneses.



3.2 ELEMENTOS DE LINGUAGEM

Os elementos de linguagem das histérias em quadrinhos sdo criados
historicamente, e com o uso tornam-se convengdes que podem ser interpretadas
com facilidade. Alguns aspectos presentes nos quadrinhos podem ser analisados no
Dragon Ball. . '

Logo na primeira pdgina da revista nimero ! do Dragon Ball, pode-se
verificar um quadro que toma tedo o espago da folha de papel. A imagem apresenta
com detalhes, os animais, as drvores, as montanhas e o personagem principal: Goku.




No Dragon Ball, a primeira pdgina serve como pdgina de apresentacdo e
convida o leifor a enfrar na histéria tanto pela imagem como pela presenca do
texto, inserido por enquadramento que sobrepde ao cendrio.

O texto narra: "Had muitos e muitos anos, longe da cidade, no meio das
montanhas, comegou uma fanidstica aventura”. E indica quande, onde, e o que se
passa na histéria.

* "Hd muitos e muitos anos”, ndo especifica o tempo em que a histéria
aconteceu, ho entanto, indica que a histdria ndio se passa no presente. Este recurso
freqiientemente é encontrado nos contos de fadas, pois remete o leitor ao
universo imagindrio com seu tempo indeterminade, impreciso.

* “no meio das montanhas”, situa o leitor no lugar em que a histéria-acontece
e isto € ressaltado pela imagem, mas sem especificar com exatiddo qual a montanha
ou cordlihe.lra em que se enconira.

* "comegou uma fantdstica aventura” anuncia o género da histéria.

Freglientemente o texto narrativo aparece no inicio e final dos capftulos
dessa série. Algumas vezes ele chega a se comunicar diretamente com o leitor,
como por exemplo:

"Agora que vocé }d virou a pdgina, daremos uma colher de chd. Goku e Bulma
tentardo reunir as sete esferas do dragdo, mas enconfmrao ne caminho, uma
misteriosa tartaruga”.

Ainda na primeira pdgina pode-se perceber que existem trés baldes’, um que
representa a fala do personagem, outro que mostra o barulho dos animais e ainda
um outro baldo que indica o som do pedago de tronco rolando pelo chdo, O dltimo
baldo se diferencia por ser escuro e por indicar a sonoridade de um objeto.
"G6RRON, GRRON". O autor utiliza o negrito para indicar que o som é forte. O
hegrito € um recurso que se repete muitas vezes ao longo da histéria.

O baldo desempenha fungdes de comunicaglo variadas, no mangd, como
podemos ver por esta pdgina intredutdria. O leitor habitual ndo tem dificuldades
para lidar com a variedade de recursos empregados no interior do baldo: ipo das
letras, tamanho, negrito, onomatopéias.

A disposicdo dos balSes na histéria fornece pausas préprias da linguagem
falada - um'baldo contém o inicio da fala, cuja continuagdo, apés uma pausa, estd
em outro baldo desenhado imediatamente a seguir, Assim, ele passou a ter uma
fungdo maior do que simples cercado da fala.

Bentro do baldo, o tratamento grdfico pode refletir a natureza e a emogdo
da fala, funcionando ao mesmo tempo como texto e imagem.

A disposicdo dos baldes que cercam a fala reflete a natureza e a emogdo
fala, podendo ser o "pensamento”, o "som de rddio”, um "grito”...

letra é um componente importante nas histérias, pois as palavras se
formam a partir da justaposicéio das letras. O tratamento gréfico dado “6RRON,

"Ralio éo tragado que cerca a “fala”, o “pensamento” ou o5 “sons”dos personagens.
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GRRON", remete & entonagdo da fala, servinde de apoio e dando um clima &
histéria.

O uso fregiiente da onomatopéia traz & narrativa caracteristicas mais ricas
e significativas, pois acrescenta sonoridade ds imagens. Muitas vezes as
onomatopéias sdo 1do expressivas que chegam a tornar-se visuais: ao_
pronunciarmos  Trim!  Trim! ndo sé ouvimos o som da campainha, como
imediatamente remetemos a nossa imaginagdo & imagem do telefone.

Muitas vezes as onomatopéias compdem esteticamente as histérias
quadrinhos japonesas, e sdo inseridas para provocar maior plasticidades e formar
um conjunto visual harmdnico. Assim, existe urna grande dificuldade em traduzir e
editar esses quadrinhos em outros paises.

As lefras sdo simbolos elaborados a partir de imagens que t8m origem em
formas comuns, mas com o uso e tempo vlo se descaracterizando fornando-se
abstratas. Nem todas as letras do ideograma Jjaponesas sdo traduzidas, no Dragon
Ball.

Algumas palavras japonesas tém dois significados opostos, os significados
podem variar de acordo com a entonagdo de voz e dos gestos do comunicador, e
isso complexifica ainda mais uma tradugdo completa. Para facilitar a editoragdo, no
Brasil alguns quadrinhos vém sendo inseridos & nossa cultura com a rediagramagdo
original japonesa, que obedecem a uma ordem segiiencial inversa dos quadros e
pdginas dos quadrinhos ocidentais.

Nos mangds os balSes ndo sdo lidos segundo as convencdes dos
quadrinhos ocidentais, isto é, da esquerda para a direita e de citna para
baixo em relagdo d posigdo do emissor. Ao contrdrio, deve-se ler como
exemplificado em sequida.

Exemplo:
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Faz-se necessdrio que o leitor acostumado com a versdo dos quadrinhos
brasileiros interprete a explicagdo dada pela editora de mangd e incorpore uma
leitura "de trds para frente",

Serd que essa mudanga poderia influenciar na ndo aceitagtio desse tipo de
quadrinhos por parte dos leitores? Ou serd que essa nova maneira de leitura serve
como um chamariz pelo fato de ser diferente?

Talvez para algumas pessoas, essa forma de leitura possa ser um grande
obstdcula, no entanto para as editoras brasileiras que traduzem essas obras existe
uma facilidade em deixa-las como o original, pois a inversdo da ordem das pdginas
muitas vezes acarretaria a recomposicdo dos desenhos.

12



No exemplo acima, a ordem inversa dos quadros ndo possibilita uma
rediagramacdo sem que a imagem seja espelhada, e ainda sim, existe a necessidade
de recompor as ohomatopéias.

A forma geoméirica das molduras dos enquadramentos sugerindo um
encaixe dd a impresséo do perfil do movimento.,

A série Dragon Ball é composta por uma producdo de desenhos pouco
rebuscados A economia de detalhes nos personagens e a auséncia de cendrio
implicam em uma produgéo mais rdpida, possibilitande que os autores atendam mais
facilmente & demanda desse tipo de producdo em que os episédios se sucedem.

Os efeitos grdficos ocupam grande parte do espago de alguns quadros e isso
muitas vezes reduz muito o cendrio, como se pode ver na ilustracio abaixo.

Ao analisar o Dragon Ball, nimero 1, pode-se
perceber que além dos desenhos serem simplificados, eles
sdo compostoes de muito movimento o que facilita o processo
de produgdo dos animés. Um filme requer 24 quadros para
cada segundo de projecfio. Quando a imagem apresenta
poucos detalhes é possivel, ao fazer um desenho de
animacdo, projetar mais de uma vez a mesma imagem, sem
hecessidade de acrescentar detalhes, tornando mais rdpido
e econdmico o processo de producdo.

13



O mangd emprega a combinagdo de

diferenfes recursos de linguagem dos
: quadrinhos para criar o efeito desejado.
g e No quadro ao lado podemos interpretar
3 ‘aUE de que o personagem levou um susto, pelo uso
I : \ combinado de diferentes recursos: a expressdo
. HORROE! "que horror" - escrito em negrito -, tamanho da
5B, o letra, margem no baldo irregular, expressdo
: ~ facial do morcego que estd em primeiro plano, e
ainda pelo fato de que a casa “pula” no momento
da manifestagtio do espanto. Os tracinhos em
cima da casa representam o movimento. O uso
desses recursos é redundante, no entanto, seu
use exagerado orienta o sentide e a
compreensdo do leitor.

A solugdo encontrada neste quadro para economizar o tratamento grdfico
fisiondmico de um personagem espantado é substituido apenas pela idéia exagerada
de susto. Essa solugio é usada diversas vezes a servico da histéria. As solugbes
comumente ndo se renovam e isso contribui para que o leitor tenha uma leitura
mais rdpida. O leitor incorpora pela repeticdo do uso o recado do recurso,
tornando-se desnecessdria uma maior atengdo para o entendimento, o

Aparentemente a forma estrutural do mangd é bastante simples, no
entanto, 0s elementos de linguagem formaram uma série de convengdes que,
analisada com mais cautela, revelam uma variabilidade interessante no uso dos
recursos grdficos.

Na pdgina 45, o personagem Goku sai para cacar, no entanto, sua busca ndo
aparece explicitamente na histéria. A caca se resume a um dnico quadro que
sintetiza o acontecimento por meio de uma convencdo de género, que relaciona as

dimensdes maiores do enquadramento da figura com a passagem de tempo,

Exemplo:
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O ndmero e o tamanho dos quadrinhos dentro da mestma pdgina servem para
marcar o ritmo da HQ. Quando os quadrinhos sdo estreitos e de tamanhos quase
iguais pode-se dizer que existe um ritmo continuo na histéria. O uso seguido de um
quadro esticado remete a idéia de prolongamento do tempo e permite uma breve
pausa na “cadéncia”. Quando o andamento da histéria se acelera os quadrinhos se

amontoam, expressando a idéia de que o movimento foi feito em um pequenc espaco
de tempo.

15



O tempo é um elemento estrutural essencial nos quadrinhos, e pode ser
expresso através das falas, do tamanho dos quadros, do género do baldo e da
prépria seqiiéncia da histéria,

A perspectiva também apresenta um potencial narrative muito grande.
Quando alterada, pode indicar "lapso de tempo.

A idéia de tempo também estd expressa na Dragon Ball no contraste enire o
dia e a noife.

Exemplo:
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Neste cendrio pode-se perceber uma imagem noturna e outra diurna em que
os passarinhos estdo acordando, dando a idéia de que mais um dia se passou.

Segundo Eisner, " A habilidade de expressar temmpo é decisiva para o
sucesso de uma narrativa visual, E essa dimensdo da compreensdo humana que nos
torna capazes de reconhecer e de compartilhar emocionalmente a surpresa, o
hummor, o terror e todo o ambito da experiéncia humana. Nesse teatro da nossa
compreensdo, o narrador grdfico exercita a sua arte. No cerne do uso segliencial
de imagens como o intuito de expressar tempo estd a comunidade de sua
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percepgdo. Mas, para expressar o timing, que é o uso dos elementos do tempo para
a obtengdo de uma mensagem ou emogdo especifica, os quadrinhos tfornam-se um
‘elemento fundamental” (Eisner, 1985:26)

_‘"_.D’

O uso de
referencial pode
indicar a velocidade
das imagens. O
exemplo abaixo
mostra um
macaquinho que é
mostrado 1rés vezes
na mesma pdgina
com o infuito de
demonstrar que o
maével percorreu
determinado espaco.

S TREAS
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Os leitores acostumados com esse tipo de recurso provavelmente irdo dizer
que tem apenas um Goku. Um olhar menos acostumado com as histérias em
quadrinhos poderd estranhar e dizer que ele se multiplicou.

Quando o objeto ¢ desenhado dentro de um mesmo quadro diversas vezes
em uma seqiiéncia, cria-se a idéia de velocidade. A repeticdo “cria” o movimento.

Seria necessdrio a criagdo de inlimeros quadres para indicar a corrida do
personagem, no entanto, esse recurso faz uma sintese dos quadrinhos, reunindo-os
em um Unico quadro.

Neste quadro o movimento é reforgado pela auséncia da nitidez da imagem
do personagem.

Os japoneses utilizam imagens préximas do real quando desejam mosirar a
complexidade fisica de um objeto, remetendo & idéia de peso, textura, etc. quando
desenhada com maior detalhe. Uma espada, por exemplo, pode se tornar uma
extensdo da identidade de uma caricatura, pois quando aproximada, a imagem
fornece ao leitor pistas das caracteristicas do personagem.
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Um outro recurso também utilizado na arte seqiiencial japonesa diz respeito
ao chamado zoom; a aproximagdo das imagens descarta o cendrio que compde a
histdria, mostrandoe com mais detalhes os personagens ou objetos. E comum o uso
dos riscos como fundo para ressaltar o efeito, na imagem abaixo a parte superior
do vefculo ulirapassa a linha eu delimita o enquadramento. Sugerindo a idéia da
aproximagdo, que se soma ao efeito das linhas de fundo divergentes.

A criac8o artistica dos mangds foi se desenvolvendo ao longo do tempo, eles
influenciaram e sofreram influéncias dos quadrinhos do mundo todo. Um dos
efeitos criados pelos desenhistas do Japdo e que se tornou muito comum nos
quadrinhos ocidentais é o de expressar o movimento colocando os leitores "como
motoristas” na histéria.
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3.3 OS LEITORES

Em algumas revistas do Dragon Ball existe um espago em que o leitor pode
se comunicar com os editores da série. Pode-se tirar dividas, fazer sugestdes,
“criticas ou divulgar fd clube.

Eis um exemplo de divida,

"Caro editor, meu nome é Felipe e tenho dezesseis anos. Estou com uma
divida na edigdo nimere 9: o Mestre Kame destréi a lua. Como sabemos, nosso
querido planeta Terra $6 possui uma lua. Entretanto num capftulo de DBZ, Picollo,
enquanto treinava Gohan, teve a infelicidade de vé-lo se transformar em macaco, e
teve que destruir a lua novamente. Entdo quero saber o que realmente acontecey
com a Jua. Quero saber fambém o que aconteceu com o chefe Coelho e seus homens
que Goku enviou a lua. Gostaria de agradecer pelo seu trabalhoe. Obrigado.” '
Felipe Moura Pontes - via e-mail

Neste caso, o leifor, preocupado com a realidade, lida com dificuldade com o
universo imagindrio. Ele manifesta que, neste ponto, ele espera uma relacdo com a
realidade.

No Dragon Ball, é possivel encontrar anitmais, bichos humanizades e
humanos. A mistura desses tipos de personagens é algo muito comum nos desenhos
infantis. A realidade se mescla a fantasia, os elementos mdgicos se fazem muito
presentes. - '

Existe uma Igica que o leitor espera ver nas histérias, e que o autor deve
seguir se quiser conservar o leitor.

Pode-se encontrar na Internet inlimeras pdginas de discussdo, lojas virtuais,
escolas que ensinam a deserhar mangd. Na rede é possivel participar de enguetes
divertidas, ler artigos, colunas e entrevistas sobre quadrinhos e conhecer gibis que
ainda estdo para estrear. Muitos leitores aproveitam estes espagos para discutir o
momento em que os personagens se encontram na histéria, a censura na televisdo -
algumas partes de sensualidade ndo sdo exibidas na TV, ou mesmo tentam adivinhar
o final.

Existe ainda no Brasil, alguns encontros de RPG e mangd em que os leitores
fregiientemente se fantasiam dos personagens de que mais gostam. Eles
interpretam o personagem criando novas histdrics.
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4. CONCLUSAOQ

Neste trabalho foram estudadas algumas caracterfsticas tipicas dos .
mangds. Para tanto, apresentamos um breve histdrico das histérias em quadrinhos
Japonesas, bem como algumas transformagdes lingiifsticas como a introducéio do uso
do baldo, do enquadramento, das onomatopéias, etc. '

Observamos que os mangds sdo divididos em categorias de acordo com o
género e idade do leitor, configurando-se de uma maneira diferenciada dos
quadrinhos ocidentais, tanto pela forma como pelo conterido,

Percebemos que no Brasil os mangds vém se popularizando, tanto na forma
de animés exibidos na TV, como em forma de revistas, em que o nimero de
exemplares vendidos mostra-se bastante alto nos Gitimos tempos.

Pudemos constatar que os elementos de linguagem que compdem alguns
exemplares do Dragon Ball ajudam a contar a histéria. E foi por esse motivo que,
quando crianca, eu pude compreender a histdria contada pelo gibi sem que soubesse
decifrar e compreender a linguagem escrita,

A arfe segiiencial dos quadrinhos me possibilitava entendimento. As
histérias estavam expressas por uma série de recursos: pelo cendrio, pela anatomia
expressiva, pela expressdo facial dos personagens, pelo tempo, pelo uso das cores,
pela sugestdo do movimento. _ .

Eisner coloca que “conseguiram uma hibridacdo bem sucedida de ilustragdo e
prosa. A HQ € uma forma artistica e literdria que lida com a disposi¢do das figuras
ou imagens para narrdr uma histéria e dramatizar uma idéia”, i

Vimos também, que as convengdes lingiiisticas que proporcionam o
entendimento vdo sendo introduzidas e incorporadas historicamente, em "um tipo
de acordo cultural”,

A compreensdo das imagens e textos depende de uma série de experiéncias
anteriores. O entendimento ndo é necessariamente constituido pelo sentide
desejado pelo autor, pois quande a informagdo chega ao espectador ou leitor, deve
ser interpretada. '

"Q corpo 1€ ndo somente pelo viés dos olhos ou de nosso psiquismo, uma vez
que hd uma invasto do sentide por parte da consciéncia gue provou a doenca, a
satide e ou a morte [...J". Goulemot, 1996:109

E por meio de uma infinidade de cddigos narrativos e pelo emprego da
imagem e/ou escrita que se constituem o sentido da leitura.
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