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RESUMO

A proposta deste artigo € abordar como se di4 o aspecto disuncéo
narraiva de comicidade nos mangas aravés das suas imagens. Para tanto
usaremos de forma exemplificadora a série em quadrinhos Drangon Bal
e Dragon Bdl Z de Akira Toryama. Partimos do pressuposto que 0s
mangés aravés da expressvidade dos seus personagens, do uso de
elementos gréficos como as linhas diagonais e a propria diagramacéo das
pagines tém a capacidade de criar o efeito comico. A configuracéo
comica da imagem serve tanto para reforcar o texto verba como também
pode funcionar sem o auxilio do texto escrito nos bades e legendas. Este
dtimo modo, portanto, contraria a tese batesana que dfirma que
qualquer imagem para ter sentido teria que edtar atrdlada a uma descricéo
OU a umaenunciagéo verbal.
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1. A influéncia de outr os meios comunicacionais nos mangas.

As narrativas dos mangés funcionam dentro de um regime muito mais préximo do ritmo
fragmentado da televisdo, em que as dipses temporais e espaciais séo feitas com a troca
rgpida de imagens, tendo em consideracdo também que a forca do que é viso € maor

do que é pronunciado verba mente para a construcdo da narrativa.

Nos mangés de hoje encontramos também em nimero expressivo os “efetos’ que sdo
originaios do cinema, como o close-up extremamente fechado, o plongée e o contra-
plongée e, nos casos dos quadrinhos que induzem o movimento, o foco centrado na
figura e o fundo aparentando-se digtorcido e ilegivel, representado por linhas

perspectivadas, para passar o conceito de locomoggo rapida (Fig. 1).

! Trabalho apresentado no V11 Encontro dos Nticleos de Pesquisa em Comunicago— NP Produco
Editorial.
2 Doutorando em Comunicag&o e Cultura Contemporaneas— UFBA. (betonnasi @tutopia.com.br)




Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag8o — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

Estes efeitos estdo espalhados por toda a estrutura da narragdo, as quais tém o objetivo
de contar um fato que se passa em determinado tempo e lugar. A higdria SO existe na
medida em que h& dgum tipo de acéo praticada pelos personagens. Um fato, em gerd,
acontece por uma determinada causa e desenrola-se envolvendo certas circunsténcias
que o caacterizam. E necessiio, portanto, mencionar 0 modo Como ocorre o
acontecimento, isto € de que maneira o fato ocorreu. Por sua vez, um acontecimento
provoca consequéncias decorrentes da acdo. Sendo asim, a manera de configurar

visualmente os quadrinhos ganha uma relevancia para os desdobramentos narrativos.

As agles desenvolvidas pelo herdi acontecem em uma perspectiva tempora
independente do ritmo de leitura do receptor. Mesmo considerando que 0 movimento
dos quadrinhos é dado pelos olhos do leitor, o tempo é determinado pelos intervaos

entre um quadro e outro, denominados de sarjetas. Esses intervalos proporcionam,
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assm, os dedocamentos de tempo e de lugar, denominados por Cirne (1977) de

pequenas e grandes elipses, respectivamente.
Metz (1972, p. 61), a0 verificar anarrativa no cinema, afirmaque:

Poderiamos acreditar ser possivel uma leitura transversal do filme
devido alivre exploragéo do contelido visud de cada plano, no entanto,
ele é quase sempre objeto de umas leituras longitudinais, precipitadas,
projetadas para frente, que aguardam uma continuagéo. As sequéncias
n&o somam planos, elas 0s suprimem.

Egsa declaracdo pode ser aplicada, sem prguizos, as hgs, tendo em visa que o
encadeamento dos quadrinhos assemeha-se a0 plano-seqiiéncia cinematografico no que
diz respeito a0 desenvolvimento narrativo, atraves das agcBes dos personagens,

principadmente a do herdi.

Para Fresnault-Deruelle (1980, p. 125), os personagens das hg's SO aparecem em funcéo
do recorte sdetivo de autor da obra, decidido a por em cena apenas 0S momentos que

considera importantes.

No mangs em especifico, a auacdo do herGi ocorre geramente aravés de uma
narraiva linear, representada por uma imagemacdo. Deleuze (1985) andisa as imagens
cinematogréficas, dasdficando a sua edrutura pautada na nardiva liner como
imagemmovimento. Podemos dizer que 0 mangd obedece a edtrutura,
contrapondo-se as possihbilidades de solucBes narrativas encontradas principamente na
producdo européia, como nas hqg's criadas por Moebius,® ou em diversas histérias em

quadrinhos oriundas do movimento underground.* A légica narrativa dessas hq's é

3 Autor de diversas obras de hg's, entre elas: Blueberry, The Long Tomorrow, O Rola-Doida, Garagem
Hermética e Arzach. Esse artista, dependendo do tipo de histérias que produz, pode assinar tanto como
M oebius ou como Gir (abreviagdo de Giraud).

4 As hq's underground surgiram nos Estados Unidos nos anos 60, influenciadas pela iniciativa no campo
da musica e pelo movimento hippe, tendo como seu idealizador o quadrinista Robert Crumb. As histérias
em quadrinhos underground visavam produzir materiais alternativos, diferenciando-se das comics. Os
temas geralmente envolviam drogas, sexo, violéncia, critica ao capitalismo e aordem do sistema. Eram
representados geralmente por anti-herdis politicamente incorretos e associados as minorias: negros,

mendigos, gays, latinos, mulheres, criangas, deficientes fisicos e outros. Estilisticamente, o trago é

estereotipado, com cenas de suburbios, prostibul os, boates com muita sombra e pouca luz. Muitas dessas
hqg'’ s séo possuidoras de uma construgdo narrativanao linear.
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predominantemente ndo-lineer ou, como classficado por Deeuze (1990), € uma logica

narrativa de imagem-tempo.

Essa rdlacdo entre o movimento e o tempo € encontrada nas histdrias em quadrinhos
através do sentido dado pelo leitor a0 acompanhar os planos-sequéncia, a ordem das
legendas e dos bades e até a propria disposicio dos eementos visuais distribuidos em

um plano.

Gerdmente, as aventuras das higtorias em quadrinhos de Dragon Ball e Dragon Ball Z
s80 conectadas, mantendo uma ordem cronolégica dos acontecimertos. O herdi, assm
como os seus aliados e 0s seus adversarios, segue um percurso tempora linear. Apesar
de interligadas, as aventuras tém como propriedade uma autonomia entre um episodio e

outro, mantendo uma estrutura geral interna para cada conto.
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As higtorias de Dragon Ball e Dragon Ball Z sdo pontuadas por quadrinhos sem que
hga a inteferéncia do texto excrito® (Fig. 2). Provavdmente, essa forma de narar,
encontrada de um modo gerd no manga € uma influencia de outros meos

comunicacionals como O cinemae atdevisio.

2. A disfuncgéo narrativa do humor nos mangas

Outro ponto marcante nas histérias dos mangas e também nos animés é a expressividade
acentuada pelo exagero ou distorgdes dos olhos e bocas, principamente, o que leva os
personagens ao aspecto caricaturd momentaneo. O humor, neste caso, ndo se da apenas
por uma Stuacdo narrativa engracada, mas especidmente pela reacd0 dos personagens
perante a Situacdo apresentada.

Edta digtingdo caricaturd dos personagens de manga e rediza, inesperadamente, dentro

do encadeamento da histéria, gerando assm uma diguncéo narretiva.

Para Morin (1976, p. 175), consderando o eixo seqiiencia das histérias em quadrinhos
ou a sua estruturacdo linear,® é distinguivel em uma historieta trés fungdes ordenadas de

narrativas e que também sfo encontradas facilmente no mangé

1. umafuncgéo de normaizagdo que Situa os personagens,

2. uma funcdo locutora de deflagracdo, com ou sem locutor, que coloca o problema a
resolver ou questiona-o;

3. uma funcdo interlocutora de digtingdo, com ou sem locutor, que resolve

bY

“comicamente’ a questéo.

Segundo a autora, esta Ultima fungdo proporciona a hifurcacdo da narrativa de um
desdobramento sé&io para o comico. “Neste caso a bifurcagdo € possivel gragas a um
demento polissémico, o diguntor sobre o qua a histéria deflagrada (normdizacéo e
locucdo) tropeca e se volta para tomar uma diregdo nova e inesperada’ (MORIN, 1976,
p. 175).

® Existe outro bom exemplo para ilustrar esta possibilidade: uma longa seqiiéncia de luta de Gohan (o
filho de Goku) e seus aliados contra o alienigena Nappa, que dura oito paginas sem a presenca de
gralicamente nenhum texto (DBZ, 36, p. 83-83).

Cabe frisar que Violette Morin desenvolveu estas fun¢des analisando historietas, ou tirinhas de jornal.
Entretanto, acreditamos que as fungdes propostas pela autora também servem para estudar as hg's mais
amplamente.
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A funcdo diguntiva ndo diz respeito edritamente a0 jogo de paavras, io é ndo se
restringe a0 texto verbal, mas também contempla o texto visud, aravés do iconismo das

imagens, visando a comicidade nas hg's (Fig. 3).

Estas historietas sdo raramente jogos de paavras. Sdo largamente jogos
de signos. (...), mas este aspecto verba ndo € o mais corrente: com mais
freqliéncia os signos se apagam diante dos elementos referenciais da
narrativa, gesto, agdo sentimento, cujas diversas significagdo ou
polissemia dimentam adigungéo (MORIN, 1976, p. 175-176).
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Lembramos que, tradiciondmente, ha uma certa tendéncia da escola de andise
semiolégica da imagem de subordinar os aspectos iconicos do discurso visud as
caracterigicas do discurso enunciativo pelo caminho das funcles textuals, tratado na

semiologia da escola barthesana.

Afinal, é de autoria de Barthes (1990, p. 33-34) a funcdo de relais. Segundo o autor, 0
relais € mas ordinaiamente encontrado nas charges, nas higtériass em quadrinhos e
também no cinema Neste sentido, a imagem teria uma relacdo de complementaridade

dapaavra

O relais, portanto, serve como progressor ch acdo dentro da narrativa; assume o pape

de “embreagem” entre um momento e outro do encadeamento dos acontecimentos da
histéria. Portanto, o relais € associado a possibilidade que o texto verba tem de dar um
certo sentido aimagem.

Entendido desta forma, Barthes ndo levava em consderacdo que a imegem tem a sua
capacidade inerente de sobreviver sem o auxilio da paavra, possuindo o seu potencia
comunicacional autbnomo do texto verbd, isto € um potencid discursvo, que s
rediza através da sua enunciacdo iconica, principdmente se levarmos em conta 0 Uso

das imagens nas artes sequencials.

A funcdo de relais, exercida pelo texto verbal, dado pelos bades e legendas
primordidmente, pode ser dispensada como ja demondraram aguns artistas das hg's,
destacando os desenhistas dos mangas, que, influenciados pelo ritmo cinematogréfico e
televisvo, impdem uma latura mas dindmica a higdria principdmente quando as

seqliéncias sao representacao de aguma acéo.

Nestes trechos do manga, é possivel redizar um rouler de tempo-espago narretivo sem o
auxilio de uma Unica pdavra, isto é a prépria disposicdo dos eementos internos da
imagem pressupde 0 antes e 0 depois gracas ao entendimento do acontecido no quadro,
através do qual é possivel passar um clima de suspense, de urgéncia, de contemplacéo,
€etc.
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Eisner (1999, p. 16) dfirma que é possive contar uma histéria apenas por meio de
imagens, sem o auxilio, portanto, das palavras. A histéria pode ser toda desenrolada em
pantomima, significando uma tentativa de explorar o texto visua a servico da expresséo
narrativa. “A auséncia de qualquer didogo para reforcar a agdo serve para demonstrar a

viabilidade de imagens extraidas da experiéncia comum”.

Com o tempo, aravés de novos estudos semioldgicos voltados para o fendmeno das
higoriass em quadrinhos, ficou mas evidente a posshilidade de independéncia das
Imagens para produzir sgnificados. Esses estudos que seguem essa linha de pensamento
foram desenvolvidos, a partir de entdo, por pesguisadores como Fresnault-Derudle e
Violette Morin.

A partir da reflexdo desses autores, cai gradativamente a hipdtese barthesiana de que a
imagem sem a presenca do texto verba poderia gerar uma polissemia de sentidos com
pouca ou hnenhuma conexdo com uma ceta intenciondidade comunicaciond
previamente estabelecida. Na concepcdo de Barthes, uma imagem ndo ancorada a um

texto verba geraria discrepancias de sentidos.

Afina, Barthes acabou por ignorar a génese materid e plagtica dos conteidos visuais
das imagens e, consequentemente, também ignorou os resultados que poderiam ser
obtidos a partir de uma observancia mais aguda dos fendmenos da representacéo visud,

enquanto parte de uma estrutura textua de sgnificaco.

Uma dessas possibilidades de entendimento € a sua capacidade conotativa, gerando uma
diguncéo, uma bifurcacdo de sentido que a imagem pode proporcionar no ao de letura

dentro de um contexto narrétivo.

Esta diguncdo tem a capacidade de pardisar a narativa Eda pardisa encontra-se

dentro do funcionamento interno da narrativa

As narrativas deste sistema sd0 portanto duplas narativas. uma
narrativa convencionamente dita normal vem apoiar-se sobre uma
narrativa convencionalmente dita parasita, cada uma encontrando-se
igualmente fortalecida e destruida pela outra (MORIN, 1976, p. 180).
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Desta maneira, a indauracdo da comicidade é dada pelo atributo do inesperado,

quebrando, assm, a linearidade coerente em uma seqiiéncia narrativa. Esta incoeréncia

pode ser representada tanto por um texto verbal, como também por um texto visudl.

Nas comics strips, ou tirinhas de jornd, por exemplo, principamente aquelas de teor

mais aneddtico,” a disuncio pode ocorrer de trés maneiras;

1. Somente através  texto verba: a sucessdo de imagens, neste caso, pouco colabora

para a configuracdo do efeito inesperado. As imagens sB0 repetitivas, aparentado
uma estrutura muito parecida entre eas. Higtorietas como a de Mafalda (Quino) e
dos Peanuts (Schulz) estéo epletas deste tipo de Situacdo, nas quais as repeticoes
dos personagens na mesma posicao e a pobreza do fundo dos quadrinhos causam ao
leitor ndo SO uma sensacdo de monotonia como também uma incompreensdo do teor

da mensagem, se forem tomadas como referéncia somente aimagem (Fig. 4);

CoHTaDA ! J8° kGl
MAR|A ALE.J:AHMLA PEL o TEMPD GUE woe
F"ll..AF! LEARTE r.-tem’a TERIA WA vIBA PaRA O1-

Através da interacdo do texto verba com o texto visud: este tipo de ocorréncia
tende a ser mais fregqliente no universo das hg's, onde ambas estéo atreladas para um
entendimento  especifico da mensagem. Entretanto, € possivel notar a diguncdo
andisando isoladamente as imagens. Afind, mesmo na ignorancia do seu verdadeiro
dgnificado, levamos em consderagcéo que estas imagens ainda carecem de agum
tipo de complemento verbad para rematar 0 sentido da mensagem. Todavia, a

notacdo diguntiva ja é verificAvel por meio da expressvidade do desenho, mudanca

" Inferimos aqui a possibilidade de ocorréncias disjuntivas com outras finalidades além da comicidade.
Se, genericamente, a disjuncdo conota uma quebra da linearidade da narrativa no que diz respeito a sua
coeréncia para um desfecho previsivel, podemos incluir, entdo, como passagens correntes a disjungéo
aquelas que sugerem suspense, culminando em um acontecimento inesperado, como a instauragdo do
terror, por exemplo.
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OU exagero expressivo dos personagens ou até mesmo dos movimentos bruscos de
objetos contidos na cena (Fig. 5);
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3. Somente aravés do texto visud: a sucessio de imagens consegue condruir um
sentido sem a presenca do texto verba. O fator inusitado ocorre através de uma
espécie de desordem de um entendimento narrativo que até entdo era representado
por imagens coerentes, gpontados para um determinado desfecho, que, de certa
forma, pode ser previsto pelo leitor. Entretanto, para a sua surpresa, o find é outro,
pois inesperadamente, irrompe uma imagem destoante, provocando o efeito de
comicidade para concluir amensagem (Fig. 6).
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Nas narrativas dos mangés, a segunda possibilidade, construida por seqlienciamento das
imagens acompanhadas de textos verbas e findizando com uma imagem sem
vocabulos, igo € tendo gpenas uma cena impactante, € muito comum e encontrada

fartamente toda vez que a sugestéo € ainducdo para a comicidade (Fig. 7).

10
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Como dito anteriormente, 0s mangas, a partir da década de 60, sofreram uma decisva
influéncia de meos comunicacionals como O cinema e a tv. Os acontecimentos
narrativos passa’am a sy mas dindmicos, gracas a adocdo de uma diagramacéo
assmétrica, a utilizacdo de linhas diagonais que sfo tanto usadas para a construgdo do
guadro como também para expressar velocidade, no interior desse espaco. Além disso,
foi mais corriqueiro deste entdo 0 exercicio representaciona conotando a independéncia
de texto visud em relacdo a0 texto verba, o que possbilitou, conseglientemente, ao
atista do manga redizar experimentos, visando acentuar 0 humor através do uso de
Imagens ssm a ecrita.

Podemos citar artistas nipdnicos de renome, como Osamu Tezuka e Akira Toriyama,
gue comecaram a implementar uma forma narrativa nos seus mangés, a qua, em muitos

momentos, dispensavam a utilizagdo do texto verba.

Osamu Tezuka (citado em LUYTEN, 2000,
p. 33), afirmaque:

Como um tipo de hieroglifos e que, na verdade, o
ato de desenhar ndo é s6 um processo de fazer
figuras, mas uma maneira de escrever uma
histéria com um singular tipo de simbolo. E
COmo Vvivemos em uma sociedade extremamente
visud, ailustracdo é o esperanto da aldeia global.

Estes momentos escolhidos pelos artistas de
manga para gerar um trecho na higtéria sem
0 comparecimento da escrita servem também

para representar uma passagem narrativa, na

qual ocorre um prolongamento tempord

redizado através de um tensonamento de

expectativas que va crexcendo aé se
consumar 0 desenlace da acéo, perpetuando,
assim, para o leitor, a idéia de suspense. Ou
entéo, esta forma de quadrinizar sem 0 uso do texto verba é corrente quando ha uma

necessdade narrativa de reconhecimento do lugar ou de conjuntura previsa para o

11
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posterior engendramento dos fatos da histéria. O objetivo €, portanto, gerar instrucles
visuais para que o leitor possa compreender melhor a situacdo que esta por vir.

No que diz respeito a geracdo de um efeito comico, os artistas do manga acentuam estas
possbilidedes através da auséncia de texto verba. O burlesco rediza-se por uma
diguncdo que culmina em um acentuado expressoniSmo dos personagens, com uma
configuracdo chegada ao caricato, por meio do exagero facia, que pode conotar dor,
raiva, espanto, tristeza e etc. Gerdmente, eta auséncia de texto verba ocorre no Ultimo

quadro, onde a comicidade explode através do destague do desenho burlesco.

Os mangés Dragon Ball e Dragon Ball Z esté recheados de passagens que levam a
uma diguncdo narativa comica. Invariavelmente, ndo O os vildes, como também o
her6i Goku e os seus amigos passam, em dgum momento da saga, por uma Situacdo
vexatdria, pautada em um tipo de humor banalizado, em que peguenos descuidos no
cotidiano das agBes dos personagens, ou até mesmo em momentos de confrontagéo e
redizaco de tarefas importantes, acabam, inesperadamente, desencadeando uma
transdcdo para 0 humor. A conseqiéncia disso encontrase na exibicdo visud de
StuacBes que demonstram tombos, sustos, acessos de colera e desespero, configurados
de forma exageradamente caricaturd. A preferéncia se d4 por meio de olhos
esbugalhados e bocas desproporcionals ao rosto para exprimir sentimento de raiva,

espanto, cinismo, ironia, e assm por diante.

Algumas outras representacOes de comicidade nos mangés tavez ndo facam muito

sentido na nossa cultura, o porque estéo diretamente ligados ao universo culturd

japonés:

[...] O fato que o mestre Kame sangra pelo nariz sempre que vé uma
garota bonita ou se mete em aguma situacdo constrangedora com
roupas intimas (cacinhas, principamente). Para nos este fato pode
parecer bem estranho, mas em alguns mangas essa é a forma engracada
de mostrar que o personagem, geradmente masculino, esta ansioso ou

excitado (e o mestre Kame é mestre em se meter em confusao por causa
disso!). Este tipo de expressdo tornou-se popular porque alguns
desenhistas adaptaram para 0 desenho a palavra japonesa “Hangji”, que
significa sangue pelo nariz. Esta palavra no Japdo é usada também para
mostrar excitagcéo (DB, 5, p. 94-95).

12
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Mesmo s levarmos em conta a nossa ignorancia sobre a origem de aguns sgnificados
encontrados nos mangg, ainda assim sabemos, mediante 0 mote narretivo, que se trata
de uma dtuacdo de humor. Como o passr de tempo, o letor de mangg,
independentemente de ter ou ndo este background cultura, aprende a reconhecer estas
marcacOes representacionals como Stuagdes especificamente humoridticas, da mesma
forma que digingui as representagbes visuas no lugar do texto como normamente
acontece também em producdes quadrinigticas origindrias da escola de historias em
quadrinhos franco-belgas. em um lugar de escrever pdavrdoes na fda dos personagens,
convencionou-se utilizar desenhos iconicos de caveira, de bomba, de faca, etc., em uma

clara demongtracéo de que o texto visual toma lugar do texto verbd.

Sobre as metéforas visuais nas historias em quadrinhos, Eco (1993, p.144) afirma que:

[...] poderiamos citar, por exemplo, varios processos de

ANINA THRIYAMA visudlizacdo da metafora ou do simile, como os que
W Bemewe® X0 ;

aparecem nas estorinhas humoristicas: ver estrelas, ter o
coracdo em festa, sentir a cabega rodar, roncar como uma
serra, Sd0 tantas expressdes que, na estéria em
quadrinhos, se realizam como recurso constante a uma
smbologia figurativa elementar. A mesma categoria
pertencem as gotinhas de sdiva que exprimem
concupiscéncia, a lampadazinha acesa que significa tive
uma idéia etc. Mas na redlidade, esses elementos
iconogréficos compdem-se numa trama de convengdes
mais ampla, que passa a congituir um verdadeiro
repertorio smbdlico, e de ta forma que se pode faar
numa semantica das estérias em quadrinhos.

Ese aspecto cdmico redizado pelas metéforas

visuais muitas vezes € auxiliado por um ambiente ou

objetos também de representacbes burlescas, como
as naves e veiculos que surgem durante a saga, 0S
quais lembram brinquedos ou réplicas
miniaturizadas da nossa redidade. Edtas réplicas
conseguem manter 0 seu indice com o referente
através de um desenho minucioso de detalhes, chegando até mesmo ao nivel da inclusio

de logotipo dos fabricantes (Fig. 8).
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Contudo, o tipo de trago usado por Akira Toriyama sugere um aspecto mais iconico
desses objetos integrando- 0s a aparéncia dos personagens.

Cabe lembrar que esta relacdo dos objetos representados com o referente € usua nos
mangas, mas, na maioria dos casos, estes objetos, e também os cendrios, séo desenhados
de forma mais redigtica possivd. Agpectos fotograficos e de detdhismo, contendo
peso, textura e complexidade fisica, contrastam com a smplicidade do traco e o
esquematismo geomeétrico dos personagens, 0 que é denominado de “efeito mascard’.
No caso de Dragon Ball e Dragon Ball Z o efeito de contraste entre a figura e o fundo
nédo € téo evidente. Ambas se apresentam aos olhos do letor de uma manera mas

integrada.

ParaMccloud (1995, p. 43-44):

Esta combinagdo permite que os leitores se disfarcem num personagem
e entrem num mundo sensoridmente estimulante. Um conjunto de
linhas pra ver, outro conjunto para ser. [...] Os edilos hibridos
resultantes mostraram  uma tremenda variagdo icOnica, como
personagens muito cartunizados e fundo quase que cinematogréficos.
Em Dragon Ball e Dragon Ball Z eda distincéo entre cartum e fotografico € diminuida,
pois o tratamento dido pelo desenhistas aos cendrios e objetos sfo adjetivados por uma

certaleveza no trago.

Deste modo, a identificacdo do leitor como Goku ndo se da somente pelos seus feitos
herdicos, mas também pela posshilidade de envolver-se em Stuagbes hil&ias, assm
como acontece navidared.

Uma das explicacBes pode ser encontrada nos personagens do manga,
gue, ao contrario dos super-herdis produzidos no Ocidente, séo herdis
concebidos a partir do mundo rea, nos quais as pessoas podem
encontrar, dém de uma espécie de miniatura de suas vidas, 0s
ingredientes para vivenciar suas fantasias (LUY TEN, 2000, p. 40).

Ao contr&io das higtdrias em quadrinhos norte-americanas, no mang4, o herdi, entre um

grande feito e outro, pode envolver-se em situagfes engracadas ou até mesmo ridiculas,

sem que iso afete a suaimagem herdica perante o leitor.
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No moderno mang4, os herdis sdo desenhados a partir do mundo redl.
Neste aspecto incide a diferenca fundamenta em relacdo aos
personagens ocidentais — SG0 pessoas comuns na aparéncia e de conduta
modesta. Podem ser funcionérios de companhias, estudantes, aprendizes
em restaurantes, esportistas, donas de casa, que, entretanto, no decorrer
do enredo da histéria podem redlizar coisas fantésticas. Podem se
envolver em romances, voar para 0 espago ou se defrontar com um
suposto chefe de escritério numa sangrenta batalha. [...] O leitor se
identifica com os herdis porque des retratam sua vida diaria e o
remetem para 0 mundo para esse mundo de fantasia. Ele poderia ser o
proprio her6i da histéria porque estd préximo da sua redidade
(LUYTEN, 2000, p. 71).
Desse modo 0 aspecto de comicidade nos mangas € um dos ingredientes para que o
leitor possa incorporar 0S personagens aravés de um processo de humanizagdo. Este
processo de humanizacéo se da principdemte através da figura do herdi, que entre um e
outro grande feito é capaz de proporcionar Stuagbes desconcertantes de efeito hilario

t&0 comuns ao Nosso cotidiano.
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