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NATERIAS

Quadrinhos e Oralidade

No mundo fantastico das histérias em quadrinhos, a realidade na linguagem fala
mais alto

Frequentemente ouvimos criancgas, adolescentes e adultos dizerem que gostam de ler revistas em quadri-
nhos. Gibis ou HQs, como também costumamos chamar essas revistas, sao a diversao favorita de muitos.
Nao é a toa que as histérias em quadrinhos sao veiculadas por meio de jornais, revistas e livros como um
meio de comunicacao de massa, vendidas em grande quantidade nas diversas bancas e livrarias.

E quais seriam as causas de tanto sucesso?

Muitos motivos podem ser apontados: personagens se popularizam e se transformam em herdis ou ido-
los de centenas de pessoas - como Batman e Robin, Mandrake, Mulher Maravilha, Monica, Pato Donald e
outros; enredos sedutores, misteriosos ou engracados; desenhos e tracos cativantes; linguagem acessi-
vel, expressiva, repleta de caracteristicas proprias da lingua oral.

A linguagem dos quadrinhos
Vamos tratar aqui desse ultimo aspecto. O que had de comum entre histérias em quadrinhos e a oralidade?

O termo “oralidade’] em seu significado mais abrangente, implica o estudo de sons e de todos os demais
elementos que o acompanham: o tom de voz, os gestos, a mimica, as reticéncias, as onomatopeias, as
girias etc., além dos aspectos graficos e semioticos que auxiliam na transmissao de ideias, dos sentimen-
tos e das emocoes. Essa concepcao nos leva a perceber, de imediato, os pontos convergentes entre HQ
e oralidade.

Historias em quadrinhos geralmente narram historias quadro a quadro, por meio e desenhos e textos, utili-
zando o discurso direto, que é caracteristico do discurso oral. O vocabulario empregado é simples, popular,
do dia-a-dia, entremeado por girias, palavroes, vocabulos e expressoes populares ou regionais. O autor
procura reproduzir a espontaneidade e a naturalidade da conversacao, realgando seu aspecto coloquial e
procurando aproximar-se, o maximo possivel, de uma conversa entre falantes da vida real.

Um recurso linguistico muito usado em HQ

Um elemento verbal empregado com frequencia é a onomatopeia. Muitas vezes, as onomatopeias sao
tao expressivas que chegam a se tornar visuais. Explicando melhor: ao pronunciarmos “Trim! Trim!’] nao
sd ouvimos o som da campainha do telefone, mas, imediatamente, em nossa imaginacao, visualizamos

um aparelho telefénico. O mesmo ocorre em casos similares, como por exemplo com “miau’; “au-au” e “
co-co-ri-cd’; que sao logo associados aos animais que produzem estes sons: o gato, o cachorro e o galo.

Recursos visuais

Recursos visuais falam tanto quanto os recursos linguisticos. Desenhos e tracos sao expressivos e po-
dem narrar uma histdria, sem necessidade de palavras. Encontramos muitas histérias em quadrinhos
feitas exclusivamente de imagens, cuja compreensao nos é imediata. Em relacao as imagens, desenhos
realistas, desenhos caricaturais, balées de formas diversificadas, caracteres graficos de todos os tipos
e tamanhos, grafemas (sinais linguisticos como a exclamacao, a interrogacao etc.), o negrito que realca
as letras, tudo isso € utilizado como meio de comunicacao de ideias emocoes e sentimentos. Os tragos,
muitas vezes, se transformam em icones e simbolos que serao conhecidos por geragoes.
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Incluem-se, nesse caso, o uniforme de super-herdis, a mascara de Zorro, o desenho de raio que acompa-
nha a palavra magica “shazam’ entre outros.

Assim, por exemplo: negritos e caracteres em tamanho maior sdo usados para indicar o tom de voz mais
alto do que o normal. O tremor dos caracteres, o balao de formato tremido, os pequenos tragos trémulos
que contornam o corpo e a expressao da fisionomia do homem sao elementos que traduzem seu medo.

Desta forma, nao podemos deixar de citar as outras formas de expressao como os gestos, as diferen-
tes posturas do corpo, as expressoes faciais etc. Numa linguagem silenciosa, esses aspectos traduzem
e comunicam o0 que se passa ho universo interior das personagens — seus sentimentos e emocoes —,
auxiliando a reproducao de situacoes da vida real.

Sao todos esses recursos de oralidade que colaboram na interagao autor/leitor, fazendo com que a leitura
das historias em quadrinhos seja facil, agradavel e tao divertida quanto um passeio, um filme ou qual-
quer outra diversao, contribuindo, em grande parte, para o seu sucesso.
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