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RESUMO: A contemporaneidade lida com uma diversidade textual, onde
constantemente novos tipos de textos sao produzidos, a exemplo produgbes
nipbnicas, populares principalmente entre o publico jovem. O objetivo deste trabalho
€, portanto, analisar os movimentos que sao realizados na prética leitora ja postulados
pela GDV e constatar se 0s mangas seguem tal relacdo, observando aspectos
culturais intrinsecos para que a compreensao leitora seja eficiente. Para o suporte
tedrico, a pesquisa esta embasada nos movimentos propostos para analise de
imagens da Graméatica do Design Visual, postulada pelos autores Kress e Van
Leeuwen (2006), bem como a obra de Faria (2007) que estabelece relacdes entre a
imagem e o mangé na pos-modernidade, assim como reflexdes sobre a cultura dentro
das imagens nipbnicas em Batistella (2015). O estudo aqui apresentado é de natureza
qualitativa, com abordagem analitica, tendo como amostra as primeiras paginas de
cinco obras nipdnicas, sendo estas Naruto, One Piece, Kimetsu no Yaiba e My Hero
Academia; com o intuito de investigar os movimentos realizados na leitura com base
nas diretrizes da GDV, observando que ela estabelece a organizacdo dos elementos
na imagem de modo que haja o plano ideal (superior), o real (inferior), bem como a
divisdo entre o novo (direito) e o velho (esquerdo), tais foram postulados com uma
visdo ocidental da leitura, logo a andlise das obras orientais selecionadas irdo
estabelecer se esses aspectos que regem o movimento leitor nas imagens continuam
ou sofrem alguma modificagdo. Os resultados apontam que, por serem obras
orientais, as disposi¢cdes dos elementos sao diferentes do que é proposto pelo GDV,
a exemplo da disposi¢cao dos movimentos que se referem ao campo do novo (direito)
e o velho (esquerdo). Desse modo, questdes referentes a cultura japonesa precisam
ser levadas em consideragdo para uma compreensdo leitora da semibtica
apresentada nas obras em analise.

Palavras-chave: Leitura de imagens, Gramatica do Design Visual, Leitura de manga.

Introducéao

As imagens vém dominando o nosso cotidiano cada vez mais, deixando de ser
itens exclusivos das igrejas e dos museus, passando a fazer parte integral da
producdo e consumo em massa pés-moderno. Neste contexto, teéricos comegam a
entender a imagem como um texto, que possui aspectos préprios, bem como a funcéo

comunicativa peculiar da linguagem.




VI COGITE CoTamhor- ANAIS ELETRONICOS

Coléquio sobre Géneros & Textos .
e o0 e ISSN: 2675-2239

Evento On-line —_—

Outrossim, a globalizacdo permitiu que Vvarias culturas realizassem
intercambios de conhecimentos, sucedendo um contemporaneo imagético, com uma
pluralidade textual e contato com os mais variados contextos sociais. Assim, reflexdes
acerca de compreender como acontece a cultura visual, torna-se um dos estudos em
foco deste século. A exemplo de producdo imagética que provém de uma cultura
distinta, tem-se a producédo nipdnica de mangas.

Compreendendo a complexidade cultural dos mangas e a importancia de
analises de textos imagéticos, serdo utilizados aqui os postulados da Gramatica do
Design Visual (KRESS e VAN LEEUWEN, 2006), em especial no que diz respeito a
metafungcdo composicional, para compreender como funciona o0 movimento na leitura
dos mangéas, ao analisar os componentes que cercam as imagens. Dessa forma,
entender como tais informacdes viabilizam a construcao textual, como a narrativa do
mangéa pode ser contada através da organizacdo desses elementos.

A andlise de dados teve como ponto de partida a selecao de quatro obras de
mangas (Naruto, One Piece, Kimetsu no Yaiba e Boku no Hero Academia). Outro
critério adotado foi a escolha de apenas uma pagina por obra e todas referentes ao
primeiro capitulo de cada mangéa lancado. Dessa forma, a argui¢cdo do corpus teve
como base tedrica a metafuncdo composicional. Salienta-se que por tratar-se de um
texto nipdnico, 0 movimento de leitura deste ocorre de forma diferente (direita para a
esquerda), ou seja, diferente da leitura ocidental (esquerda para a direita). Logo, esse
aspecto ressignifica diretamente a composicdo dos elementos na imagem que se

referem ao que € novo e dado na imagem.
As imagens no cotidiano e a cultura visual

Em um processo historico, as imagens passaram por diversas ressignificacoes
desde sua origem, saindo das manifestacdes dos primeiros habitantes do planeta para
ocupar lugares sagrados. A fase da imagem como elemento religioso perdurou por
toda Idade Média, até romper com a estreita visdo de elemento que apenas permitia
a ligagéo com o divino para, mais adiante, ser entendida como meio de conexao entre
as pessoas com a ideia de beleza, em museus e galerias de arte, por exemplo. Mas,

é durante as grandes mudancas do século XX que a imagem comeca a ser percebida
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como parte integral do cotidiano, invadindo os espacos publicos (GERVAISEAU,
2006).

Dessa forma, as imagens estéo por toda parte, sempre estabelecendo sentido,
comunicando, conectando, emocionando; na sociedade em que vivemos atualmente

grande parte do modo de se expressar e pensar € feito através de imagens, pois

As imagens constituem 0 nosso ser, elas, assim como as histérias, nos
formam, informam e sdo também poderosas formas de comunicacdo. Elas
estdo presentes ndo apenas na origem de nossos pensamentos, dando-lhes
corpo e alma, como também na maioria dos meios de comunicacdo que nos
cercam diariamente. (BATISTELLA, 2009, n.p.)

O espaco social alcancado pelas imagens modifica de maneira direta a forma
gue se faz a leitura do mundo onde a pessoa esté inserida. Santaella (2012) afirma
gue as imagens podem e que devem ser lidas, tratando-se de textos e ndo de um
mero complemento ao verbal. A autora continua sua argumentacao explicando a
diversidade de competéncias leitoras que nascem dentro deste contexto onde as
imagens estdo em expressiva evidéncia, assim ler imagens torna-se uma questao
necessaria dentro de um cotidiano tdo imerso em novas tecnologias.

Santaella (2012) explica que ler imagens néo deve ser compreendido como ler
um texto verbal. Tedricos, ao perceberem a necessidade de compreender em a
completude do mundo imagético, acabam tentando traduzir sua composi¢do dentro
do verbal, haja vista que os elementos néo-verbais possuem uma linguagem distinta
e que dificulta a “tradugcao” em termos simplérios.

Sérvio (2014, p. 199) baseia esse olhar problematizador segundo a ideia de
uma cultura visual, defendendo que “experimentamos o visual por meio da cultura”,
logo acredita-se que a visao, que envolve tudo que é visivel aos olhos humanos e o
cérebro processa, juntamente com a visualidade, dimenséo cultural, selecionam o que
€ mais importante a ser observado, pois “a percepcao seletiva é construida de maneira
tacita, a partir de rotinas, de preferéncias e de praticas de olhar que se estruturam e
ganham organicidade interna sem que nos demos conta” (SERVIO, 2014, p. 199).
Assim, 0 entendimento € que através das experiéncias visuais é possivel abranger a
apreciacdo das imagens para um campo critico, com inferéncias que sao possiveis ao

considerar toda bagagem de vivéncias do leitor.
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Santaella (2012) defende que a imagem n&o se prende apenas a
representacfes, mas esta possui trés dominios que vao desde as imagens mentais,
as imagens perceptiveis do mundo visivel e as representacdes. Compreender 0s
diferentes tipos de imagens, aprender a |Ié-las e ainda realizar inferéncias/paralelos,
tudo isto esta relacionado a cultura visual.

A cultura visual esta cada vez mais vigente ao perceber que anteriormente o
sujeito era apenas apreciador das imagens e, hoje, ha uma mudanca de posi¢cao para
produtor de imagens e/ou leitor de imagens. Outrossim, compreende-se que as
imagens sdo estabelecidas socialmente, desse modo a maneira que uma pessoa lé
uma imagem pode diferir a depender do local que convive, a exemplo as imagens
nipénicas que possuem uma série de elementos que nao se prende a uma estrutura,

mas que estdo carregadas de um contexto social.
A Gramatica Sistémico Funcional a Gramética do Design Visual - GDV

Com intenso desenvolvimento na década de 1980, a Linguistica Sistémico-
Funcional, doravante LSF, tem como seu principal fundador o linguista britanico
Michael Alexander Kirkwood Halliday (2004).

Para o entendimento da linguagem através das lentes da LSF, os conceitos
sobre sistema e funcdes sédo essenciais. Halliday e Matthiessen (2004, p. 23) afirmam
que “a lingua é um recurso para producao de significado, e significado reside em
padrdes sistémicos de escolha”. Portanto, entende-se que a visdo sistémica pde em
destaque as relacdes das escolhas realizadas pelas pessoas sobre os sistemas da
lingua.

Topicos variados de estudos sobre a linguagem sdo tratados na LSF.
Entretanto, pelo recorte aqui feito, o foco da discusséo ora realizada versa acerca das
MetafungBes propostas por Halliday. Para tanto, € preciso reiterar que o termo
“funcdes”, segundo pressupostos hallidyanos, equivale ao uso da lingua. Ou seja, as
diversas formas de utilizacdo da lingua pelos sujeitos, pois 0s usos e escolhas feitas
com/na lingua atendem a diferentes propositos comunicativos materializados em

textos orais, escritos, sensoriais, imagéticos, entre outros.
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E partindo da premissa que a fungdo primaria da linguagem é a producéo de
sentidos, Halliday (1994) postula trés metafungcdes desta, sendo elas: a metafuncao
ideacional (diz respeito aos significados de como o0 sujeito representa suas
experiéncias com a linguagem); metafuncéo interpessoal (desempenha nas relacoes
sociais, interacdo com o0s outros); e metafuncdo textual (uso da linguagem na
organizacao do texto sua tessitura). Logo, a oracao, caracterizada como unidade onde
sentidos distintos sdo aglutinados, segue a estrutura Tema/Rema e Dado/Novo.
Tendo nestes ultimos uma das bases para andlise de dados apresentada mais
adiante.

A Gramatica do Design Visual, postulada por Kress e Van Leeuwen
([1996]2006), traz conceitos que abordam particularidades da imagem estruturadas
de modo que expressem experiéncias e que as escolhas realizadas em sua
composicao sao significativas, possuindo uma funcéo e intencdo (SANTOS, 2010).
Pois,

a GDV se constitui como mais uma ferramenta para andlise de imagens,
partindo da ideia de que elas sdo estruturas sintaticas passiveis de analises,
assim como é feito na linguagem verbal. Dessa forma, os pesquisadores
citados propdem uma sistematizacao especifica para a leitura desses textos.
(GUALBERTO, 2013, p. 6).

Destarte, Halliday (1994) ao propor as trés metafuncdes (ideacional,
interpessoal e textual), cria uma analise externa e interna ao texto, atendo-se aos seus
aspectos para a construcao de um significado e de uma funcgéo textual. Kress e Van
Leeuwen (2006), baseados nos postulados da gramatica proposta por Halliday,
comecam a perceber semelhancas estruturais e cognitivas das metafuncdes

sistémicas funcionais, para a producdao e leitura de imagens. Para os autores da GDV

7

(2006), a composicao de uma imagem também é realizada em trés metafuncdes

denominadas: Representacional, Interativa e Composicional.

Em sintese, de acordo com os postulados da Gramatica do Design Visual, a
metafungéo representacional (ideacional) esta intimamente ligada a relagao
dos participantes e sua relacdo com o mundo. A metafuncéo interacional
(interpessoal) esta relacionada pela forma como os participantes interagem.
A metafuncdo composicional (textual) se ampara no pressuposto teorico de
gue a linguagem visual é constituida pela forma como os modos semi6ticos
se estruturam no texto imagético. (DUARTE e DIAS, 2016, p. 5).
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Neste artigo, entretanto, propde-se a investigacdo pontual do que diz respeito
a metafuncéo composicional. Como citada a metafuncéo possui varios elementos que
poderiam solidificar uma andalise mais extensa, a abordagem feita aqui tem como

parametro o quadro que faz referéncia a composi¢cédo dos elementos na imagem.

Margin Marg'n
Ideal Ideal
Given New

(KRESS e VAN LEEUWEN, 2006, p. 197)

Kress e Van Leeuwen (2006) organizam esse quadro que interpreta o valor da
informacdo mediante a forma que os elementos estdo organizados, a vista disto, o

valor da informacao

considera a organizagdo da esquerda para a direita, na parte superior ou na
parte inferior, no centro ou nas margens. Partindo desse construto, 0s autores
estabelecem a nogdo de informagao “nova”, que pode ser visualizada pelos
elementos localizados a direita, e informagao “dada” sendo representadas a
esquerda. Essas informacdes sédo postas de acordo com o que o leitor precisa
ser informado (nova) e com o que o leitor j& sabe (dada). (DUARTE e Dias,
2016, p. 5).

Logo, a GDV (2006) compreende que a o movimento de leitura de uma imagem
acontece da esquerda - onde h& as informacdes velhas, que ja sdo de conhecimento
do leitor (DADO, ou como sera de equivaléncia semantica neste artigo, VELHO); para

a direita, que esta armazenado as informacgdes novas, o desconhecido. Outrossim,

O conceito de “ideal” relaciona-se a elementos que despertam emocdes,
interesse e trabalhar a imaginacado do leitor e se posicionam na parte superior.
O conceito de “real”, que se localiza na parte inferior, refere-se as
informacdes que sdo costumeiras, praticas. H4, também, os modos
semiéticos que sdo encontrados no centro e na margem. O elemento posto
no centro é considerado nucleo, ja os elementos das margens se relacionam
com a do centro (nucleo) e possuem relevancia secundaria. (DUARTE e
DIAS, 2016, p.6).
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Assim, todas as informacdes que estdo dispostas no campo superior da
imagem, representam a perspectiva do IDEAL, de sonhado, desejado, enquanto o que
esta no campo inferior é visto como REAL, palpavel e possivel. Por fim, o centro, que
da énfase ao que esta sendo narrado.

Compreendendo essas questdes levantadas, € preciso compreender se de fato
a leitura das imagens € algo relevante, entender concepc¢des que retratem a cultura e
o visual, para entdo entender como realizar a analise do corpus seguindo a

metafungdo composicional.
O mangéa no contemporaneo

A partir da construcao argumentativa do topico anterior, compreende-se que a
leitura de imagens ndo é fixa, pois depende dos fatores histéricos, sociais, as crencgas,
ideologias que o leitor esta imerso; pessoas de lugares diferentes no mundo podem
ter diferentes interpretacdes acerca de uma mesma imagem.

O século XX trouxe varias mudancas culturais que atingiram diretamente a
forma das pessoas perceberem o seu entorno. O processo de globalizacéo, que surgiu
com a Revolucao Industrial, oportunizou que culturas fossem aproximadas através
das producfes em massa, logo as producdes nipdnicas ndo estavam imunes a esse
processo, pois como uma forma de expandir o mercado editorial japonés, somado as
inovacBes do modelo de impressao e publicacdo, 0 manga comeca a ser um atrativo
marcante para as gerac6es mais jovens de varios lugares do mundo (LUYTEN, 2003).

Além de ser um marco para a producéo literaria em massa do Japao, o manga
consegue se consolidar no mercado ocidental por causa dos seus elementos que
destacam as obras de maneira Unica. O manga, além de seguir o tradicional
movimento de leitura oriental japonés (onde o texto segue esse movimento da direita

para esquerda), também pode ser diferenciado de outras producdes, haja vista que

A narrativa imagética japonesa é composta por uma linguagem verbal e ndo-
verbal singular, por tracados e temas especificos e por aspectos culturais,
sociais, historicos, ideolégicos e comportamentais que viabilizam ao leitor
situado para além das fronteiras do Japao estabelecer maior contato com
esse pais e adquirir mais conhecimento sobre ele. Publicado e classificado
em géneros e subgéneros que se diferenciam quanto a estilizagao do tragado,
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a caracterizacao e a descricao das personagens e do cenario, bem como ao
conteddo da narrativa, 0 manga responde a demanda de seu publico leitor
dentro e fora de seu pais de publicagéo. (BATISTELLA, 2015, p. 198).

Todos esses elementos acabam despertando o interesse de outros paises para
tais producdes nipdnicas (LUYTEN, 2003). No Brasil, a leitura de mangas comeca
com o0s varios descendentes japoneses que residiam no pais, contudo com a
popularizacédo dessas obras, em especial quando eram serializadas em animacgdes —
conhecidas como animes; 0 manga rapidamente transforma-se em um dos marcos do

impacto da cultura pop japonesa.

Desde sua origem, o manga funde realidade em imagens, entrelagcando
histérias e evidenciando que o real é, também, fruto de leituras/escritas. E
nesse processo, em que se vislumbram imagens constituidas por palavras,
gue ha um constante desafio e investimento do leitor em produzir sentidos e
trazer para o interior do lido todo um infinito de elementos extratextuais,
havendo entdo uma apropriagdo de mundo que no texto se encena.
(BATISTELLA, 2009, p.39-40).

Dessa forma, o leitor ao ter contato com uma obra em manga, nao esta apenas
com o enredo narrado, mas com um conjunto de questdes sociais japonesas, ao ler
estas producdes, 0s jovens sentem-se parte daquele universo, compreendendo de
maneira mais ampla questdes culturais do pais em questdo. A leitura das imagens
japonesas, como afirma Batistella (2009), € dentro desse processo entre o verbal e o
nao-verbal, o movimento de leitura (direita para a esquerda) e a diversidade de
subgéneros, que o leitor brasileiro ultrapassa as barreiras culturais e experimenta essa
diversidade cultural.

A producdo imagética nipbnica traz elementos préprios da pdés-modernidade,
como argumenta Faria (2007) a procura de producdes inéditas para o meio artistico
comeca a ser deixada de lado e entendidas como a valorizacao do velho, do cotidiano,
dessa maneira “cria-se 0 novo a partir do velho, e nos mangas essa ideia também se
aplica”. (FARIA, 2007, p. 95).

Os mangas, entdo, apropriam-se de elementos que marcaram a historia do
Japéo, criando um universo novo a partir disto. Faria (2007, p. 100) continua
argumentando que esses aspectos utilizam o velho para criar 0 novo, sendo uma
forma de fuga da realidade para seus leitores, pois “no pdés-moderno essas verdades

sao questionadas, causando uma instabilidade da linguagem, que vem a fortificar o




Vv

Coléquio sobre Géneros & Textos b 444
e et ISSN: 2675-2239

Evento On-line

| COGITE CoTaphors ANAIS ELETRONICOS

00

imaginario coletivo através do imponderavel e da construgado mitica” (FARIA, 2007, p.

103). Assim, para os leitores,

O manga fica para eles pela experiéncia, pela bagagem que passa, pelo que
faz eles pensarem sobre a sua vida e seus valores. Traz de alguma forma,
entdo, essa dimensao do conselho fazendo uma espécie de convite para que
os leitores “olhem junto” com os personagens e troquem impressdes entre si.
(FERNANDES, 2006, p. 13).

Ao realizar esse jogo entre a realidade e a ficcdo, o velho e o novo, o manga
consegue tratar de ideias coletivas, sensibilizar os seus leitores e, como é proprio dos
textos ficcionais, passar o sentimento de vivéncia ao leitor. Pois, “as cenas, o amor, a
amizade e as pessoas estdo ali, na imagem e passam uma mensagem. Historias que
misturam bem e mal e trazem principios, dao ‘bagagem’, os ensinam a ser como sao
e a pensar em sua vida” (FERNANDES, 2006, p. 10).

Procedimentos metodoldgicos

A pesquisa aqui presente estd ancorada nos pressupostos teéricos promovidos
pela Gramatica do Design Visual (GDV), em especial ao que se refere a metafuncéo
composicional. Desse modo, questionamentos sobre textos multimodais que estédo em
circulacao no cotidiano, a exemplo as producdes nipénicas, bem como compreender
se as composi¢cdes dos seus elementos influenciam em como se entende sua
narrativa, comecam a ser levantados.

O trabalho, entdo, propde-se em analisar se 0s mangas seguem essas
diretrizes propostas pela metafuncdo composicional da GDV, observando os campos
ideal, real, dado, novo e central. Paratal, € importante compreender questdes culturais
das producdes niponicas, da mesma forma que como ocorre 0 movimento na leitura
desses textos.

Os procedimentos metodolégicos, assim, concretizam-se na selecao de 4 obras
de mangas, onde a selecdo ocorreu a partir de mangéas populares que tenham uma
narrativa central semelhante — histérias de acao, aventura, com protagonistas que

possuem um objetivo a ser alcancado no decorrer da narrativa. Logo em seguida, o
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foco metodologico compreendeu apenas o primeiro capitulo publicado de cada obra,
que foram retirados do site Mangahost.

Ao selecionar as obras e os capitulos, retirou-se apenas uma lauda por capitulo
para sistematizar as discussdes aqui propostas, ademais observando se o0 que propde
a metafungcd@o composicional esta presente nas paginas destes mangas e como esses

elementos contribuem com a narrativa.
Analise de dados e discussodes

Neste topico serdo analisadas quatro paginas de mangéas diferentes, cada
pagina refere-se a uma obra distinta, sendo estas Naruto, One Piece, Kimetsu no
Yaiba e Boku no Hero Academia. As obras foram selecionadas mediante a um mesmo
género narrativo, aventura, bem como tratarem do primeiro capitulo publicado de cada
obra, dessa forma questdes como o que é conhecido, 0 que 0s personagens vao
vivenciar, estdo de maneira mais clara dentro dessas narrativas em questao.

O corpus se encontra traduzido do japonés e mesmo que estes elementos
verbos sejam de fundamental importancia dentro da construgéo do texto, atendo-se
na compreensao como este recurso colabora na construcdo de sentidos para o texto
como um todo. A andlise sera realizada segundo as metafun¢des presentes na GDV,
em especial ao que se refere a metafuncdo composicional e como os elementos
internos criam dialogos com questfes externas ao texto.

A primeira imagem selecionada é do mangé Naruto, referente ao seu primeiro
capitulo publicado. E de conhecimento que ha duas abordagens possiveis para
realizar a andlise da pagina selecionada dentro da metafuncdo composicional, a
principio realizando uma leitura geral da pagina e a outra se refere em uma leitura
mais minuciosa, onde terd a compreensdo de como 0s elementos propostos

constroem sentidos dentro dos quadrinhos.
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A leitura do manga é realizada da direita para a esquerda. Dessa forma, &
importante analisar que tanto o texto verbal como o texto ndo-verbal precisam ser lidos
nesse movimento. Ademais, a enumeracao dos quadrinhos para a andlise também
sera realizada neste movimento da direita para esquerda, sendo o primeiro quadrinho
0 que estd no campo superior direito (dois personagens dialogando), o segundo no
campo superior esquerdo (apenas um personagem com duas caixas de didlogos), o
terceiro posicionado mais ao centro da imagem e do lado direito (imagem de um rosto
esculpido e uma caixa de dialogo), etc.

O protagonista geralmente possui elementos diferenciados que o destacam dos
outros personagens - cabelo, roupas, expressoes faciais, bem como a localizagao
deste nos quadrinhos do mangéa, em geral posiciona-se no campo central da imagem
destacando-se ainda mais para o leitor que acompanha a narrativa. Quando outro
personagem ou elemento ocupa o centro da imagem, como é observado no terceiro
quadrinho, é porque este se refere a algo que esteja diretamente relacionado ao
protagonista. No terceiro quadrinho, a exemplo, o rosto esculpido é o assunto principal

da conversa dos personagens, por isso recebe ndo s6 um quadrinho Unico, mas esta
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centralizado (nucleo) nele, apontando a centralidade discursiva/ a importancia que o
rosto esculpido representa para a narrativa contada. Em uma analise do enredo, e
com o passar das paginas e capitulos, compreende-se que 0s rostos esculpidos sao
de Hokages, que é o termo usado para um cargo de grande importancia no universo
em questao, uma espécie de governante da nacéo apresentada na obra.

As paginas de manga, em geral, apresentam um quadro de destaque, que
sempre ocupa mais espaco na pagina do que os demais quadrinhos. Neste é colocada
a informac&o mais importante da pagina e da narrativa contada. Logo, no quadrinho
de destaque (o ultimo) o olhar de Naruto esta voltado para a esquerda, ele esta
encarando o NOVO que o aguarda durante a narrativa. Seu olhar e fala estao
presentes no campo IDEAL, marcando o objetivo do personagem, assim esses
elementos ndo sao dispostos de forma aleatdria, essa organizacao deixa ainda mais
notdrio o propésito de Naruto que é ndo s6 ser um Hokage, mas superar todos os que
foram nomeados anteriormente.

E importante relembrar que esse ainda € o primeiro capitulo e que o manga, ja
concluido, possui 700 capitulos. Desse modo, ter o protagonista no quadrinho de
destaque, com seu olhar e fala no campo ideal, encarando o novo, tudo que o espera,
e ainda sera contado sobre como ele ira alcancar esse sonho, representa, portanto,
como aquilo é uma informacao importante para acompanhar todo o resto do manga.

A préxima pagina a ser analisada se refere ao manga de grande sucesso no
Japao e no mundo, One Piece. A imagem, diferente das demais aqui analisadas,
refere-se a primeira capa do primeiro capitulo da obra One Piece, que anteriormente

iria se chamar Romance Dawn.
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Na capa do manga, o personagem estd sozinho em uma viagem, que ao
observar os acessorios, sua expressao e destaque na cena, pode ocorrer a SUposi¢ao
que se trata do protagonista do manga em questdo. Através dos elementos
destacaveis como o tipo de barco, as roupas do personagem, até mesmo como o titulo
da obra esta emoldurado — em um layout que remete pergaminho, ou seja, o tipo de
papel que é conhecido dentro das narrativas, conhecidos como mapas do tesouro.

Ao analisar a posicdo do barco, bem como as linhas desenhadas que
representam a direcdo do vento, observa-se que seu barco esta indo da direita para a
esquerda. Logo, a esquerda representa esse universo novo que o protagonista ira
desvendar, outro elemento que reforca essa ideia € o papel que pode representar o
mapa dessa aventura, em que a parte desenrolada estd no campo direito enquanto
uma parte ainda maior esta enrolada no campo esquerdo, representando, assim, que
uma pequena parte dessa aventura foi explorada e ainda tem muito a se desenrolar,
a ser descoberto e mostrado.

O olhar do protagonista, por sua vez, voltado para o passaro com o chapéu de
pirata, elemento ja conhecido pelo leitor, pois este € um Onychoprion fuscatus,

conhecido como andorinha-do-mar-escura, um animal tipico para viajantes maritimos.




VI COGITE CoTaphor- ANAIS ELETRONICOS

Coloquio sobre Géneros & Textos ST
24 a 28 de agosto de 2020 ‘ ! FPCH
Evento On-line

ISSN: 2675-2239
Na imagem, a ave esta usando um chapéu preto, anguloso, com o desenho de uma
caveira em braco, referenciando a figura dos piratas. Portanto, quando o personagem
olha para a ave que esta no campo do velho e do ideal, entende-se como uma énfase
ao apontar algo ja conhecido para o leitor, a ave e o chapéu de pirata, e que mesmo
que tratem de elementos conhecidos ainda é algo ideacional, algo a ser alcancado
com a narrativa.

Dessa forma, ao observar o titulo da obra, One Piece, representa o ideal do
personagem, o que ele quer alcancar com essa aventura, pois € o nome do grande
tesouro escondido pelo maior pirata que ja viveu dentro da narrativa. O titulo da obra
se encontra dentro do layout que remete ao mapa dos piratas, bem como esta no
campo ideal da imagem, assim One Piece ndo é s6 o titulo, mas o objetivo do
protagonista no decorrer da historia, aquilo que ele ir4 perseguir com as aventuras
vividas.

A préxima imagem escolhida é da obra Kimetsu no Yaiba, que fez grande
sucesso no Japado por conta da sua narrativa que mescla elementos historicos e
fantasticos. A pagina escolhida foi retirada do primeiro capitulo do manga, onde temos
4 quadrinhos emoldurados de forma que dois quadros figuem em maior evidéncia,

sendo estes o primeiro e ultimo quadro da narrativa.
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No primeiro quadro, é possivel observar dois personagens desamparados a
caminho de um ambiente novo, essa andlise pode ser percebida por conta dos
machucados (manchas em vermelho), a expressao dos personagens e como estao
posicionados. Os leitores da histéria ja possuem conhecimentos que os dois
personagens sao irmaos que estao passando por um momento critico.

A irma do protagonista, no primeiro quadrinho, esta na parte central, pois ela é
o foco da preocupacéao do personagem. Logo, mesmo que ela ndo seja a protagonista
da historia, estd em posicdo de destaque, por resumir em si todas as preocupacdes
do protagonista. Outro elemento que pode nos transmitir essa percepg¢ao, € como o
olhar do protagonista esta direcionado ao leitor, causando uma sensacao de empatia
com a situacdo narrada.

Entrementes, no ultimo quadrinho, os irmaos estdo indo em direcdo ao
desconhecido, NOVO, e no campo ideal a fala do protagonista, seu objetivo central,
ou seja, o que ele quer alcancar. A historia, portanto, ira narrar todas as aventuras que

0 protagonista precisara passar para conseguir, de fato, proteger a sua irma.
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E observavel, com as cenas coloridas, que todos os elementos posicionados
na pagina do manga nao estédo ali por acaso, mas contribuem ao contar a narrativa
vivenciada pelos personagens que a envolve.

A Ultima pagina a ser analisada, bem como a ultima obra escolhida, refere-se
ao manga Boku no Hero Academia (My Hero Academia), assim como as demais
imagens escolhidas para a analise, esta pagina se refere ao primeiro capitulo do

manga, mas diferente das demais, esta é a Ultima pagina do primeiro capitulo.
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Fonte: https://www.mangahost.us/

Como é a ultima pagina, entdo os leitores da obra jA conhecem o personagem
protagonista, bem como tudo que o envolve. Assim, na pagina a anélise se sucedera
como os elementos da imagem se posicionam e enfatizam a narrativa contada.

O protagonista no lado direito da imagem em uma retangulo estreito,
observando o novo, o que sera narrado na historia, o futuro que o aguarda. Seu olhar
voltado para cima, para esse ideal almejado e as linhas em branco direcionam o leitor
a encarar esse campo ideal que € proposto.

Assim, analisando o quadrinho principal, que tem o protagonista no campo
inferior direito, enquanto os herdis lutam com o inimigo no campo do IDEAL e do

NOVO. O enquadramento e a perspectiva dos elementos, prédios, personagens, dao
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foco a luta em destaque, que é o campo do ideal que o protagonista observa no
retangulo anterior.

Titulo do capitulo indica “O COMECQ?”, posicionado embaixo do titulo da obra,
My Hero Academia (bem como as letras que indicam o nome do mangé em japonés),
dessa forma, o titulo esta posicionado nesta area, por ser parte do sonho do
protagonista, que é participar dessa espécie de escola para formar herdis, outro
elemento que contribui com essa afirmacédo é onde esta localizada a luta nesse
quadro, estando em destaque na imagem, bem como no campo do novo e do ideal.
Essa disposicao dos elementos reforga a compreenséo que participar desta academia
de herdis e lutar contra vil6es faz parte do objetivo central do personagem.

Considerac0es finais

As imagens fazem parte do nosso cotidiano, atraves delas as pessoas podem
comunicar, emocionar, criticar, promover reflexao, logo representar realidades, seja
esta emocional ou fisica. Por ser tdo complexa, possuindo estrutura e modo de leitura
particular, a imagem constitui-se como linguagem. Isto implica que para compreender
uma imagem, esta precisa ser lida, logo a interpretacdo alcancada esta diretamente
ligada a bagagem do leitor, as suas vivéncias, crencas e ideologias.

Com o advento da globalizacédo, fica facilitado o contato com a diversidade
cultural disponivel nas novas tecnologias. Desse modo, Varios géneros textuais
nascem nesse interim, enquanto géneros proprios de outras nacfes comecam a se
popularizar dentro deste intercambio cultural. A producdo imagética nipdnica, em
especial os mangéas, tém sua distribuicdo em massa para fora dos paises que
compdem a Asia Oriental, comecando um mercado bem-sucedido em paises como o
Brasil.

Baseando-se nos postulados da Gramatica do Design Visual, em especial na
metafuncdo composicional, neste trabalho foi analisado paginas de obras de manga
diferentes, observando que o0 manga segue as diretrizes da metafuncao
composicional, no que diz respeito aos campos Ideal, Real e Central. Mas diverge

guando analisado os elementos Novo e Velho (Dado), entendendo que o movimento
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de leitura de obras nipdnicas acontece da direita para esquerda, enquanto no ocidente
esse movimento € ao inverso, sendo da esquerda para a direita.

A composicao destes elementos nas paginas de manga nao ocorre de forma
aleatdria, mas contribui com uma construcdo argumentativa do que estd sendo
narrado na historia. Compreender tais processos implica em uma reflexdo sobre a
cultura visual e como esta € de fundamental importancia para que todos tenham cada

Vez mais acesso a novos textos.
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