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Bien que le rôle des dessins soit de première importance dans les 

mangas, l’écrit y joue également un rôle fondamental, tant sur le 
plan narratif que visuel. Loin de se limiter aux dialogues, l’écrit peut 
y relever de nombreuses catégories différentes, telles que les paroles 
et les pensées des personnages, les apartés de l’auteur, les récitatifs, 
ainsi que l’objet de cet article, à savoir les onomatopées et les 
impressifs. 

Rappelons que le japonais distingue généralement les giongo et 
les gitaigo. Les giongo renvoient à une réalité sonore et sont 
l’équivalent de ce que l’on appelle en français des « onomatopées ». 
Les gitaigo sont appelés en français des « impressifs », et renvoient 
à l’ensemble des sensations non sonores. Les impressifs peuvent 
exprimer tant des sentiments que des expériences sensorielles 
variées, d’ordre visuel, tactile, olfactif, cinétique, etc. Ils possèdent 
les mêmes caractéristiques morphologiques et syntaxiques que les 
giongo. Néanmoins, dans nombre de cas, en particulier dans les 
mangas, la distinction entre les onomatopées et les impressifs est 
ambiguë, et un même mot peut, selon le contexte, relever de l’une, 
de l’autre, ou des deux catégories en même temps (TSUJI 2003 : 18). 
Pour cette raison, nous désignerons dans cette étude tant les giongo 
que les gitaigo par le même terme d’« impressif ». 

Plus précisément, nous nous intéresserons aux « impressifs 
graphiques ». Par cette expression, nous entendons désigner les 
impressifs dans les mangas qui ne sont pas intégrés à des phrases de 
dialogues, mais isolés de tout autre texte et rattachés aux dessins. Ils 
sont le plus souvent tracés à la main et intégrés aux images, mais 
sont parfois aussi inscrits dans des bulles. Un impressif graphique 
est donc la réalisation graphique particulière d’un impressif. Les 
impressifs graphiques forment une catégorie de signes dans le 
système sémiotique des mangas, au même titre que les bulles de 
dialogue, les lignes de mouvement, les cadres, etc. En tant que mots 
mimétiques écrits, ils ont la particularité d’être à la fois des images 
sonores, puisqu’ils cherchent à imiter des phénomènes sensibles par 
les sons de la langue, et des images visuelles, puisque les auteurs de 
manga cherchent souvent à tirer parti de procédés graphiques pour 
évoquer visuellement ces phénomènes sensibles. 
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Il n’existe à ce jour pas d’étude de grande envergure sur les 
impressifs graphiques dans les mangas, mais plusieurs ouvrages 
japonais consacrés aux mangas évoquent cette question, sous l’angle 
de l’inscription des impressifs graphiques dans le système 
sémiotique des mangas (NATSUME 1997 : 110-124 ; YOMOTA 1999 : 
121-141). Quelques articles et chapitres d’ouvrages de linguistique 
s’intéressent également aux spécificités des impressifs graphiques 
sur ce plan (TAMORI 2002 : 121-132 ; CHEN 2003 ; CHEN 2004). 
Néanmoins, ces études linguistiques laissent tout à fait de côté les 
questions graphiques. 

L’emploi des impressifs graphiques a connu une évolution 
sensible au cours du temps, depuis les premiers mangas à la fin du 
XIXe siècle jusqu’à aujourd’hui. Le nombre moyen d’impressifs 
graphiques par page a énormément augmenté après-guerre, pour se 
stabiliser dans les années 1980, avec de grandes différences en 
fonction des genres et même des œuvres individuelles (NATSUME et 
OGATA 1995 : 132). Les impressifs graphiques sont également 
devenus de plus en plus variés, tant sur le plan graphique que 
linguistique. En particulier, le nombre de variantes linguistiques et 
de néologismes est aujourd’hui très important. Enfin, les impressifs 
graphiques sont de plus en plus souvent intégrés dans les dessins, 
dans le sens où ils ne sont plus systématiquement placés sur un 
avant-plan virtuel, et sont souvent maintenant placés par exemple 
derrière des personnages qui les cachent en partie. Ces évolutions 
sont liées au développement progressif de conventions visuelles 
propres au manga, qui se sont mises en place de façon dispersée, 
avec de grandes différences selon les genres. 

Il existe de nombreuses modalités d’exploitation du caractère 
visuel des impressifs dans les mangas. Certaines concernent la 
forme globale de chaque impressif : ce sont par exemple la taille, 
l’orientation, et le positionnement de l’impressif graphique par 
rapport aux autres éléments de l’image. Une autre forme 
d’exploitation de la visualité des impressifs graphiques est celle 
d’effets graphiques iconiques, qui fonctionnent par analogie entre le 
tracé des contours de l’impressif graphique et la sensation qu’il 
évoque. On trouve par exemple des contours tremblés pour exprimer 
une vibration ou brisés pour exprimer un choc. De tels procédés, 
fréquents dans les mangas, peuvent aussi être observés dans des 
bandes dessinées non japonaises. Dans le cadre de cet article, nous 
focaliserons plus précisément notre regard sur la façon tout à fait 
particulière dont certaines caractéristiques de l’écriture japonaise ont 
été exploitées par les auteurs de manga. 
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Une utilisation différenciée des syllabaires 

Dans les premiers mangas, de la fin du XIXe siècle à la Seconde 
Guerre mondiale, tous les impressifs sont écrits en katakana. À 
l’époque, les impressifs graphiques ne sont que rarement employés, 
et sont généralement inscrits à l’intérieur de bulles. Après-guerre, 
les mangas présentent presque exclusivement des impressifs 
graphiques en katakana, qui s’affranchissent de plus en plus souvent 
des bulles et viennent s’inscrire dans des espaces neutres du dessin. 
Progressivement, à partir des années 1950, et de façon très marquée 
dans la décennie suivante, une nouvelle convention est adoptée : les 
impressifs graphiques qui correspondent à des voix humaines (rires, 
cris, soupirs, etc.) ou animales sont de plus en plus souvent notés en 
hiragana, tandis que les autres impressifs graphiques restent notés 
en katakana. Cet usage différencié des deux syllabaires reflète ainsi 
à cette époque une distinction entre les impressifs exprimant l’image 
de la voix et les autres. 

Néanmoins, progressivement, dans les années 1960, apparaissent 
des impressifs graphiques écrits en hiragana qui ne correspondent 
pas à l’émission d’une voix. Le premier auteur majeur à utiliser les 
hiragana de cette façon est Mizuki Shigeru, dans Hakaba Kitarō, 
puis Gegege no Kitarō. À partir des années 1970, il devient 
beaucoup plus fréquent pour les auteurs de choisir librement l’un ou 
l’autre syllabaire pour chaque impressif graphique. Généralement 
aujourd’hui, un même manga présente des impressifs en katakana et 
d’autres en hiragana, et la distinction en vigueur dans les 
années 1950 et 1960 n’est plus d’actualité. 

À présent, le choix s’effectue au cas par cas et les hiragana ont 
aujourd’hui tendance à être utilisés dans des scènes à faible tension 
dramatique ou à teneur comique (fig. 1), tandis que les impressifs 
graphiques associés à des scènes dramatiques sont plus souvent 
écrits en katakana, indépendamment de leur lien avec l’émission 
vocale (fig. 2). Cette tendance est particulièrement notable dans les 
mangas grand public des deux dernières décennies. 

 

 
Fig. 1 : ABIKO 1998, vol. 4 : 60 
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Fig. 2 : ŌTOMO 1985, vol. 2 : 36 

 
Si nous n’avons pas d’explication sur les raisons de l’évolution 

de ces conventions, nous faisons l’hypothèse que l’utilisation 
différenciée actuelle repose sur la différence de formes entre les 
katakana anguleux et les hiragana courbes. En effet, il nous semble 
que l’on a tendance à associer à des formes anguleuses un caractère 
dangereux et agressif, et à des formes courbes un caractère 
inoffensif, peut-être par référence au toucher. Ces connotations liées 
aux formes des deux syllabaires se fonderaient sur un instinct 
largement partagé s’apparentant à une synesthésie, c’est-à-dire à 
l’association de caractéristiques relevant de modalités sensorielles 
différentes (MROCZKO-WASOWICZ et NIKOLIC : 2014). Si cette 
hypothèse est vérifiée, les informations visuelles portées par la 
forme des kana fonctionnent de façon très proche de celles portées 
par les phonèmes des impressifs dans la langue. Bien sûr, il faut 
noter que l’opposition des formes entre les hiragana et les katakana 
n’est pas absolue. En particulier, le traitement graphique manuel des 
kana peut altérer les caractéristiques de chaque syllabaire : on peut 
écrire des katakana plus ou moins arrondis et inversement des 
hiragana plus ou moins anguleux. De plus, souvent, comme nous 
l’avons évoqué plus haut, le choix des kana se double d’un 
traitement graphique expressif, qui peut prendre une dimension 
réellement iconique. 
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Une expression graphique de la connotation 

Une autre particularité des impressifs graphiques est leur usage 
du signe diacritique du voisement (dakuon) et du caractère « tsu », 
qui, écrit en petit, note l’occlusion glottale (sokuon). L’emploi de 
ces deux signes dans les impressifs graphiques s’est accentué au fil 
du temps et a pris une importance considérable dans les mangas des 
dernières décennies, en particulier en ce qui concerne les shōnen 
manga, qui s’adressent principalement aux jeunes garçons et 
comportent de nombreuses scènes d’action. 

Examinons tout d’abord le cas du signe du voisement, ou en 
japonais « dakuten », constitué de deux petits traits que l’on appose 
en haut à droite de certains caractères. Le voisement est un 
phénomène linguistique qui peut se définir comme « la présence 
d’une vibration des cordes vocales lors de l’émission d’un son » 
(LABRUNE 1998 : 295), et concerne en japonais les consonnes 
obstruantes p, t, k et s, qui se voisent respectivement en b, d, g et z 
(ou j). Contrairement à ce qui se passe avec l’alphabet, qui emploie 
des lettres différentes pour noter les consonnes voisées et les 
consonnes non voisées, le japonais note le voisement à l’aide d’un 
même signe diacritique, le dakuten, apposé aux kana concernés. Or, 
pour les impressifs, le voisement est associé à un ensemble cohérent 
de connotations intensives et péjoratives, quelle que soit la consonne 
à laquelle il s’applique. Les impressifs comportant des consonnes 
voisées connotent un caractère massif, lourd, désagréable, sale... 
(TSUJI 2003 : 243). On le constate facilement pour les impressifs qui 
existent à la fois en version voisée et non voisée. Pensons par 
exemple à « kirakira », qui décrit un joli scintillement comme celui 
des étoiles, et à « giragira », qui décrit une rutilance agressive. 

L’association du signe du dakuten à ces connotations spécifiques 
du voisement dans les impressifs est évidente pour les lecteurs 
habitués aux mangas. En conséquence, il n’est pas étonnant que les 
variantes d’impressifs classiques dans les mangas présentent un 
usage important du signe du dakuten dans les scènes de combat ou 
dans les moments dramatiques. Progressivement, la taille du dakuten 
a augmenté et pris de l’importance visuellement. On assiste même 
parfois à l’extension de l’usage du dakuten, qui est apposé à des 
kana normalement non voisables, en particulier les voyelles seules. 
Ainsi, ce qui est visuellement inscrit, c’est moins le rendu sonore 
exact que la connotation du voisement, qui permet de dramatiser une 
scène. 
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Un autre phonème expressif largement employé dans les 
impressifs est l’occlusion glottale, qui est notée graphiquement par 
l’utilisation des kana « tsu » écrits en taille réduite241. Sur le plan 
linguistique, l’occlusion glottale, quand elle est employée en fin 
d’impressif, connote la rapidité, voire la brusquerie (TSUJI 2003 : 
37). Les petits « tsu » en fin d’impressifs sont extrêmement 
nombreux dans les mangas, et sont le plus souvent notés en 
katakana, ce qui est cohérent avec les connotations associées à 
l’occlusion glottale. Certains petits « tsu » écrits en katakana suivent 
d’ailleurs des impressifs graphiques notés en hiragana. On notera 
que, là encore, le signe graphique s’est affranchi des règles 
linguistiques. En particulier, on ne peut normalement pas faire 
suivre la nasale « n » par une occlusion glottale (TAMORI 2002 : 
124). C’est pourtant une configuration que l’on retrouve très souvent 
dans les mangas. 

La page d’ouverture du manga Pluto d’Urasawa Naoki, adapté 
du manga de Tezuka Osamu (fig. 3), donne avec l’impressif 
graphique « don’ don’» un exemple frappant des différentes 
caractéristiques que nous venons d’évoquer, à savoir le dakuten de 
grande taille, le « n » et le petit « tsu » en katakana. Bien qu’il soit 
très éloigné des règles typographiques, cet impressif graphique 
forme un ensemble immédiatement lisible et identifiable pour un 
lecteur habitué aux mangas, en particulier aux shōnen manga. Cette 
page est, nous semble-t-il, une bonne illustration de la façon dont les 
conventions des mangas entrent en compétition, ou au moins en 
tension avec les conventions habituelles de l’écriture. 

                                                
 
241 Nous noterons ici l’occlusion glottale par une apostrophe. 
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Fig. 3 : URASAWA 2003, vol. 1 : 7 

 
Ainsi, dans les deux cas du voisement et de l’occlusion glottale, 

on assiste à une forme de court-circuit de la prononciation, puisque 
le signe graphique renvoie directement à la connotation, en 
s’appuyant sur les caractéristiques linguistiques des impressifs. Il est 
intéressant d’ailleurs de noter que de nombreux lecteurs affirment 
expressément ne pas lire les impressifs graphiques pour ne pas 
perdre de temps dans la lecture. De fait, dans la plupart des cas, 
l’impression visuelle dégagée par la forme globale des impressifs 
graphiques renseigne suffisamment les lecteurs pour que cela 
n’entrave pas leur lecture. 
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La plasticité de la barre d’allongement vocalique 

Intéressons-nous au cas particulier de la barre d’allongement 
vocalique, qui est le plus plastique des signes d’écriture. Cette barre 
d’allongement étant constituée d’une simple ligne, l’expressivité du 
trait peut être exploitée au maximum par les auteurs. Dans les 
mangas, elle est employée autant avec les hiragana qu’avec les 
katakana, contrairement à l’usage qui veut que l’allongement 
vocalique soit noté par un kana dans un mot en hiragana et par la 
barre d’allongement dans un mot en katakana. Par ailleurs, la barre 
d’allongement dans les impressifs graphiques est presque toujours 
plus longue que les kana auxquels elle est associée, de façon à 
suggérer un allongement vocalique en quelque sorte proportionnel à 
la longueur du son. 

Un autre procédé fréquent consiste à moduler le tracé de la barre 
d’allongement pour exprimer des variations du son ou de la voix que 
décrit l’impressif graphique. Prenons l’exemple du manga 
humoristique Bonobono d’Igarashi Mikio (depuis 1986), dont un 
gag en une planche décrit le bâillement formidable du personnage 
d’une loutre de mer (fig. 4). Ce bâillement (« ho’wa-mu’to ») est 
découpé en plusieurs cases, et la barre d’allongement est elle-même 
découpée et présente sur quatre cases. Ici, les modulations de la voix 
sont exprimées de façon analogique par la transformation de la barre 
en ligne ondulée, puis franchement entortillée. La plasticité de la 
barre d’allongement vocalique en fait un procédé courant dans les 
mangas. D’ailleurs, ce procédé de modulation graphique de la barre 
d’allongement vocalique est désormais pratiqué même avec les 
caractères typographiques, dans les dialogues. 
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Fig. 4 : IGARASHI 1989, vol. 4 : 74 

 
Enfin, examinons l’exemple d’un procédé beaucoup plus rare, 

tiré de Hanazakari no Kimitachi e de Nakajō Hisaya (1996-2004) 
(fig. 5). Dans cette case, la jeune fille à droite essaie de cacher sa 
faim, mais les gargouillements de son estomac (« guu- ») la 
trahissent. La barre d’allongement remonte et se finit en une flèche 
qui désigne la source du son, son ventre. La barre/flèche est 
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modulée comme dans l’exemple du bâillement pour évoquer la 
nature du bruit. L’intérêt de la flèche ici est narratif. L’impressif 
seul orienté vers le ventre serait tout à fait compréhensible, mais le 
procédé de la flèche permet d’écrire l’impressif en plus grand, et 
donc d’en accentuer l’effet comique, et surtout, de calquer la 
compréhension de la scène par le lecteur sur celle des deux 
personnages à gauche. En effet, de la même façon que ses 
interlocuteurs entendent d’abord les gargouillements avant d’en 
identifier la source, le lecteur n’interprète pas immédiatement le son 
comme venant de la jeune fille, puisque l’impressif est écrit 
parallèlement à elle, et non pas de façon oblique, comme c’est 
l’usage. Cet exemple illustre bien, nous semble-t-il, l’importance du 
caractère visuel des impressifs graphiques non seulement dans leur 
dimension esthétique, mais également dans leur dimension narrative. 

 

 
Fig. 5 : NAKAJŌ 2007, vol. 8 : 274 
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Conclusion 

Les mangas exploitent ainsi la visualité de l’écriture de plusieurs 
manières qui entretiennent un rapport plus ou moins iconique, c’est-
à-dire d’analogie, avec la réalité qu’ils décrivent. Certains des 
procédés employés sont directement liés à des caractéristiques de la 
langue japonaise et du système d’écriture japonais. Par ailleurs, les 
conventions du manga entrent parfois en concurrence avec les 
conventions de l’écriture, à différents niveaux. Il y aurait encore 
beaucoup à dire sur la façon dont différents espaces obéissant à 
différentes logiques cohabitent sur la surface de la page de manga et 
sur la façon dont les impressifs graphiques sont utilisés par les 
auteurs de manga pour guider le regard des lecteurs sur la page. 
Notons seulement pour finir que les évolutions des impressifs 
graphiques dans les mangas ont été motivées avant tout par des 
questions visuelles, qui ont influencé à leur tour les évolutions 
linguistiques. Seule une étude globale des différents aspects des 
impressifs graphiques permettra de comprendre ces évolutions. 
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