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L inguagem e metalinguagem na histéria em quadrinhos'

Edgard Guimar &es

Mestreem Ciéncias- ITA

Resumo

Este texto comega definindo a Historia em Quadrinhos, a seguir detalha
conceitos como a maneira usada pelo cérebro humano para representar a realidade, a
origem do processo de criacdo ficcional no cérebro, as formas de comunicagéo dos seres
Vivos e 0 surgimento das linguagens, a relagdo entre universo ficciona e espectador;
detém-se na andlise dos principais elementos da Linguagem da Histéria em
Quadrinhos, e nos principais recursos de Metalinguagem usados nos Quadrinhos,

examinando suas virtudes e defeitos.

! Trabalho apresentado no NP16 — Nucleo de Pesquisa Histéria em Quadrinhos, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicagéo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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1. INTRODUCAO

Muitos autores de Historia em Quadrinhos usam o recurso da Metalinguagem em
suas obras e isto, muitas vezes, é visto como um recurso criativo. No entanto, nem
sempre o resultado do uso deste recurso € positivo. Este texto procura analisar como 0s
recursos de uma Linguagem se inserem no contexto maior da representacéo da realidade
numa obra de ficcdo, quais os elementos especificos da Linguagem das Historias em

Quadrinhos e qual arelacdo da Metalinguagem com esta representacéo da realidade.

2. CONCEITO FUNDAMENTAL.

Antes de se detalhar os aspectos da Linguagem e da Metalinguagem € preciso

definir Historia em Quadrinhos de forma clara.

Historia em Quadrinhos. De acordo com o conceito apresentado no texto Uma
Caracterizacdo Ampla para a Histéria em Quadrinhos e seus Limites com Outras
Formas de Expressdo [7], “Historia em Quadrinhos é a forma de expressdo artistica que
tenta representar um movimento através do registro de imagens estaticas. Assim, é
Histéria em Quadrinhos toda producdo humana, ao longo de toda sua Historia, que
tenha tentado narrar um evento através do registro de imagens, ndo importando se esta
tentativa foi feita numa parede de caverna ha milhares de anos, numa tapecaria, ou
mesmo numa Unica tela pintada. N&o se restringe, nesta caracterizacdo, o tipo de
superficie empregado, o0 material usado para o0 registro, nem o grau de tecnologia
disponivel. Engloba manifestacfes na &rea da Pintura, Fotografia, Desenho de Humor
como a charge e o cartum, e até algumas manifestacOes da Escrita’. Embora o referido
texto ndo descaracterize como Historia em Quadrinhos a tentativa de representar um
movimento através de uma Unicaimagem, a HQ tem seu maior potencial quando faz uso
de uma seguéncia de imagens encadeadas, 0 que lhe permite reaizar narrativas mais

complexas.

3. AREPRESENTACAO DA REALIDADE.
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A capacidade do ser humano de representar a realidade tem um longo caminho
evolutivo desde o inicio davida na Terra. As primeiras formas de vida tinham um modo
muito simples de interacdo com 0 meio ambiente. Praticamente os seres unicelulares —
gue existem ainda hoje em grande quantidade — tém alguns recursos para identificar
moléculas do meio ambiente que possam ser metabolizadas ou que representem perigo,

e alguns recursos para se moverem em direcéo ao alimento ou para fugirem do perigo.

Com o aumento de complexidade dos seres vivos, com o surgimento de seres
pluricelulares, com a especializagdo das células formando 6rgdos distintos, agumas
destas células especializadas assumiram a funcdo de controlar o organismo como um
todo. Estas sdo as células nervosas — 0s neurdnios — que formam o Sistema Nervoso
Central. A estrutura mais simples envolvendo neurénios ainda esta presente no ser
humano, é responsavel pelo “arco reflexo”, constituida basicamente de dois niveis de
neurdnios, um primeiro nivel conecta os sensores periféricos (capazes de detectar frio
ou calor, pressdo, etc.) a medula e um segundo nivel conecta a medula aos ativadores
musculares. Assim, por exemplo, quando um objeto pontiagudo encosta no braco de
uma pessoa, 0s sensores de pressao ativam o primeiro nivel de neurdnios na medula,
gue comanda o segundo nivel, que atua nos musculos do braco, fazendo-o se afastar
rapidamente do objeto potencialmente perigoso. Este sistema simples de controle, onde
uma informacdo € detectada e uma acdo é realizada, ndo necessita da participacdo do

cérebro, as decisdes sdo tomadas no nivel da medula espinhal.

Um sistema nervoso mais complexo, com tronco, cerebelo, cérebro e todas as
suas estruturas, permite, obviamente, um processamento muito mais elaborado do que o
simples arco reflexo. Assim, conjuntos sofisticados de sensores, como 0s 6rgaos dos
sentidos (além do tato, que é composto de tipos diferentes de sensores — para
temperatura, pressdo, etc. — ha a visdo, a audicéo, o olfato/paladar, e, ligado a audicéo, o
sistema vestibular), enviam uma enorme quantidade de informacao (reflexos luminosos,
moléculas quimicas, ondas mecanicas, etc.) proveniente do meio externo para o cérebro,
gue, processando-a, toma as decisdes necessarias para que 0 organismo interaja com o
meio ambiente do modo mais satisfatorio possivel. Ha enormes limitagbes neste
processo todo. Primeiro, dos tipos de fendmenos que existem na natureza, muitos, como

0 campo magnético da Terra ou campos el etrostaticos produzidos por cargas elétricas, o
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ser humano ndo tem sensores para detectar. Mesmo em relagdo aos fendmenos
detectaveis pelo ser humano, ha grandes limitacbes. Do espectro de ondas
eletromagnéticas, o olho humano é capaz de detectar apenas uma estreita faixa,
chamada de luz visivel, ndo detectando nada abaixo do vermelho (infravermelho) nem
acima do violeta (ultravioleta). Das ondas sonoras, 0 ouvido humano so detecta a faixa
de 20 a 20000 Hertz. Além disso, ndo € capaz de usar a informagdo sonora para
construir uma imagem espacial do ambiente, como os morcegos e golfinhos. Por fim,
mesmo considerando que apenas uma parcela reduzida dos fenbmenos existentes na
natureza sao detectaveis pelos sentidos humanos, isto ainda representa uma quantidade
de informacéo superior a capacidade de processamento do cérebro humano. Ou sgja, a
capacidade do cérebro humano de representar a realidade € bastante limitada em relacéo
a quantidade de informagdo presente na natureza. Dai vem toda a subjetividade da
percepcao darealidade.

4. A GENESE DA FICCAO

Estreitamente relacionada com a capacidade do ser humano de representar a
realidade esta sua capacidade de criar ficcdo. A partir das informacfes obtidas pelos
orgaos dos sentidos, o cérebro humano constréi uma representacéo interna do que sgjaa
realidade. Peca fundamental nesta representacéo € a capacidade de memorizar eventos
ocorridos anteriormente. Surge ai a “no¢do de passado”. Num processo de controle
simples, como o arco reflexo, sd ha a “nogdo de presente”’, um estimulo provoca uma
reacdo imediata. Com uma estrutura complexa como o cérebro, a interligacdo macica
entre os neurbnios permite a memorizacao de eventos ocorridos e a formagdo de um
banco de informacfes de experiéncias vividas, 0 que é um recurso importante para a
reacdo do individuo quando novamente ocorrer situacdo semelhante ao que ele ja tiver
registrado. O cérebro também € capaz de, a partir da combinacdo de eventos
memorizados, simular internamente novas situagdes, que nunca aconteceram, mas que
poderiam acontecer. Esta capacidade de imaginar o que possa acontecer foi, sem davida,
recurso decisivo na luta pela sobrevivéncia dos seres humanos e das espécies das quais

se originaram. Surge ai a“nocao de futuro”.
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A capacidade de criar ficgdo, portanto, € a propria capacidade do cérebro de
imaginar eventos possiveis de acontecer, com o objetivo de se preparar antecipadamente
para eles, aumentando significativamente as chances de sucesso quando tais eventos

ocorrerem.

5. COMUNICACAO E LINGUAGEM

A comunicagao entre seres Vvivos ja esta presente nos seres unicelulares, onde se
da através de trocas de mensagens quimicas (moléculas e ions). Este meio de
comunicacdo esta presente também no ser humano, entre suas células, em especial entre
0s neurbnios, que se comunicam uns com 0s outros atravées de moléculas especificas
chamadas neurotransmissores, enviadas através do espaco contiguo entre dois
neurdnios, a singpse. Os seres vivos mais complexos desenvolveram diversos outros
tipos de comunicagdo, como 0s que utilizam sons e gestos. A comunicagdo, mesmo
guando feita de forma simples através da troca de mol éculas, exige uma codificacéo das
mensagens. Uma determinada molécula, e ndo outra, provoca uma determinada reacéo.
Este conjunto de codigos que representa a mensagem deve ser conhecido de todas as
partes envolvidas na comunicagdo, para que esta seja efetiva. Nos antropdides,
aparentemente, o primeiro tipo de comunicacéo mais elaborado a ser desenvolvido foi a
comunicacdo atraves de gestos. Experiéncias recentes com chimpanzés mostraram que
s80 capazes de aprender um conjunto de gestos, combina-los de formas diversas,
construir sentengas e transmitir este conhecimento aos filhotes. Quando um conjunto de
codigos aliado a um conjunto de regras de utilizacdo destes codigos permitem uma
comunicacdo mais elaborada, tem-se uma Linguagem. Embora, nos antropdides, a
linguagem de sinais sgja mais desenvolvida, nos hominideos, em particular nos seres
humanos, alinguagem verbal acangou maior desenvolvimento, e ainda hoje é relevante.
Durante dezenas de milhares de anos, a principal forma de comunicacéo entre 0s seres
humanos foi através da linguagem verbal. Ha cerca de 40 mil anos surgem as pinturas
rupestres, o primeiro tipo de linguagem elaborado conscientemente pelo ser humano.
Nestas pinturas, procuram representar externamente, numa superficie plana de rocha,
cOopias das imagens representadas internamente em seus cérebros. Nas pinturas
rupestres, o ser humano procura representar, através de imagens pictoricas, tanto os
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elementos individuais existentes na realidade (retratos de homens e animais), como
representar eventos gue transcorrem no tempo (como uma cacada), e ai ja estd o germe
da Histéria em Quadrinhos. O nivel de abstracéo nestas pinturas ainda € muito baixo,
tentam representar a realidade de forma naturalista. Somente muitos milhares de anos
depois, o registro de imagens alcan¢a maior nivel de abstracdo, com o desenvolvimento
das iconografias e ideografias. A Escrita, propriamente dita, ou segja, a criagdo de um
conjunto de simbolos que tentem representar os sons da linguagem verbal sb vai
aparecer ha cerca de 6 mil anos. Como a linguagem verbal ja € uma linguagem bem
elaborada, a linguagem escrita val preservar boa parte de suas qualidades, de seu poder
de comunicacgéo. Muitas outras linguagens sdo desenvolvidas paralelamente e mantendo

relagdes com alinguagem gestual, verbal e escrita, como amimica, o teatro e amusica.

Hoje, as linguagens usadas pelas formas de expressao artistica tém um conjunto
de cddigos e regras bem definidos, mas suas origens estdo na capacidade do cérebro de
representar a realidade e na exteriorizagdo desta capacidade através das formas de

comunicacao.

6. O UNIVERSO FICCIONAL

Toda obra de ficcéo se origina na simulagéo, internamente no cérebro, de coisas
gue poderiam acontecer, criadas a partir das experiéncias do autor, sendo exteriorizada
através da capacidade de comunicacdo do ser humano, e materializada através de uma
forma de expressao artistica utilizando os cddigos e regras de uma linguagem especifica

Obviamente, toda obra de ficcdo sera bem mais pobre em informac&o do que um
evento qualquer que esteja ocorrendo narealidade, onde todos os 6rgéos dos sentidos do
espectador estdo captando todo tipo de informagdo, 0s sons, 0s odores, 0s movimentos
num espaco tridimensional, e a evolugdo dos acontecimentos no tempo. Uma obra de
ficcdo, para que cumpra seu papel de comunicar seu conteldo, necessitara de dois
requisitos. Primeiro, a capacidade do autor de criar um universo ficciona verossimil,
gue convenca o espectador de sua possivel existéncia real. E, por outro lado, necessita
da cumplicidade do espectador, de sua disposi¢do em ignorar as limitacfes inerentes a

linguagem e a forma de expressdo, e aceitar a “readlidade” da obra. Um exemplo: um
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espectador assistindo a um filme na TV. O aparelho de televisdo possui umatela plana
no formato retangular relativamente pequeno, que ocupa um espago reduzido no
aposento. Em volta da tela esta o resto do aparelho, com os botfes de controle e os ato-
falantes. Quando o espectador se dispde a assistir ao filme, €le ignora uma série de
limitagOes nesta representacdo de realidade que o filme pretende ser. Primeiramente, a
tela onde a redidade esta sendo representada ocupa um espago pegqueno, mas o
espectador ignora todo o ambiente em volta e considera digno de atencéo apenas o que
se passa natela. O espectador ignora também o resto do préprio aparelho que envolve a
tela. Também ignora que o som que ouve esta vindo dos alto-falantes ao lado da tela e
ndo das bocas dos personagens na tela. Embora o espectador tenha visdo binocular, o
gue lhe da a capacidade de perceber profundidade, ao assistir a um filme, seus dois
olhos estdo recebendo a mesma informagdo visual, portanto sua capacidade
estereoscopica ndo esta sendo utilizada, mas mesmo assim, o espectador considera as
cenas vistas como tridimensionais. O espectador sabe também que, na verdade, tudo que
ocorre na tela ndo passa do fingimento de um grupo de atores, no entanto, ignora este
fato e considera aguele universo ficcional como uma representacdo de uma realidade.
Para que esta cumplicidade entre espectador e obra de ficcdo sgja possivel, € necessario
gue o espectador conheca e aceite os codigos e regras da linguagem usada na realizacéo
da obra. S6 assim, o espectador pode se abstrair das limitages da linguagem e da forma
de expresséo e aceitar o universo ficcional proposto. Por outro lado, o autor, ao criar sua
obra, deve respeitar os codigos e regras da linguagem usada para permitir que o

espectador exerca sua cumplicidade.

7. A LINGUAGEM DA HISTORIA EM QUADRINHOS

A Histéria em Quadrinhos, como qualquer forma de expressdo artistica, possui
sua proépria linguagem, com seus codigos e regras proprios, que devem ser respeitados
pelo autor ao criar sua HQ, sob pena de ndo conquistar a cumplicidade do espectador

para com o seu universo ficcional.
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S0 véarios os elementos que compdem a Linguagem dos Quadrinhos, a seguir

serdo detalhados os principais.

Estilizacdo da Imagem. O elemento mais fundamental da Linguagem dos
Quadrinhos é a propria maneira de representar uma imagem da natureza. As
informagdes visuais provenientes da realidade e captadas pelo olho sdo suficientemente
complexas para que sgja possivel sua representacdo detalhadamente. Portanto, sempre
alguma simplificac@o é necessaria. A estilizagdo mais comum no desenho, ja presente
nos primeiros esbocos realizados pelas criangas, e também nas HQs publicadas em preto
e branco e na maioria das HQs coloridas, é a utilizacdo de tragco bem definido para
delimitar o contorno dos objetos e figuras representados. E 0 chamado ‘desenho a
traco’. Durante muito tempo, também as pinturas, mesmo usando gradacdes de cores
para uma representacdo mais realista, usavam linhas escuras para salientar o contorno
das figuras. Somente no Renascimento surgiram técnicas para evitar este tipo de
representacdo. As HQs em preto e branco e a maioria das coloridas tém seus desenhos
feitos a traco, com maior estilizacdo como em Charlie Brown ou maior realismo como
em Principe Valente. Este elemento da linguagem ndo é especifico da Histéria em
Quadrinhos, mas de todo tipo de desenho, e é téo fundamental que muitas vezes nem é
percebido.

Representacdo do Movimento. Como ja foi mencionado, a Historia em
Quadrinhos é a tentativa de representar um movimento através de imagens estaticas.
Mesmo quando se usa uma unica imagem pictorica, se esta imagem procura representar
uma acdo se desenvolvendo no tempo, isto € uma Histéria em Quadrinhos. Ha varios
recursos usados na tentativa de representar 0 movimento através de uma imagem
estética, como a deformagdo de folhas e galhos de uma arvore sob acdo do vento, a
inclinagcdo de um corpo paraindicar que esté correndo, a alteraco das dobras das roupas
no sentido do dedocamento, etc. Nas HQs caricaturais e semicaricaturais,
principalmente, um recurso muito usado é o das ‘linhas de acdo’. Uma linha de agdo é
um traco representado fisicamente no desenho indicando a trgjetéria de um objeto. O
espectador, conhecedor deste codigo, sabe que a linha ndo tem existéncia fisica na
paisagem, apenas representa o movimento. As HQs mais realistas usam este recurso

ocasiona mente, apenas quando ndo ha outra aternativa. Uma variacdo deste recurso € a
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representacdo de um mesmo objeto vérias vezes em posicOes diferentes num mesmo
guadro, normalmente ligados por linhas de acdo, quando se quer representar este objeto
em alta velocidade. A origem deste recurso € simples. na realidade, um objeto com

rapido movimento repetitivo parece a vista humana como se fossem vérios objetos.

Encadeamento de I magens. Embora uma Unica imagem possa representar um
movimento, ndo é possivel representar uma acdo mais complexa numa unica imagem,
necessitando para isso de uma sequéncia de imagens. Uma camara de filmagem faz de
forma mecanica a decomposi¢cdo de um movimento que ocorre na realidade em uma
seguéncia de registros fotograficos (24 fotos no periodo de 1 segundo), que, através de
outro artificio mecanico, o projetor de filmes, pode reconstituir a cena filmada dando ao
espectador a ilusdo do movimento. No Cinema de Animagdo, 0 autor produz a
seguéncia de imagens desenhadas de modo que também possa, através do projetor de
filmes, produzir ailusdo do movimento. Na Historia em Quadrinhos, o autor decompde
uma cena em um determinado nimero de imagens estaticas colocadas em sequéncia,
mas ndo ha um recurso tecnol6gico que produza a ilusdo de movimento. No entanto, o
espectador, sabendo desta limitacdo, aceita-a e tenta reconstituir mentalmente o
movimento sugerido pelas imagens disponiveis. A codificagdo usada para este
encadeamento de imagens € a apresentacdo das imagens inequivocamente separadas,
normamente dentro de quadros, seguindo a mesma convencdo da leitura de textos

escritos usada no mundo ocidental: da esquerda para a direita e de cima para baixo.

Representacéo dos Sons. Embora a Histéria em Quadrinhos seja uma forma de
expressdo predominantemente visual, ao tentar representar uma realidade, tenta também
representar a dimenséo sonora desta realidade. Neste particular, incorporou a linguagem
escrita, que € a propria representacdo codificada de uma parcela importante do universo
sonoro, o falar humano. Embora a Escrita tenha sido desenvolvida com proposito
especifico — representar a fala humana— também é utilizada, com muitas restricoes, para
representar outros sons da natureza, como ruidos, vozes de animais, €etc., recurso este
chamado onomatopéia. Na Histéria em Quadrinhos, no comego de seu desenvolvimento
no fina do século XIX, predominou a formula de colocar os textos escritos acima ou
abaixo das imagens pictoricas, deixando-os bem distintos. Nestes casos, os didlogos

estavam sempre na forma de discurso indireto, colocados no meio da fala do narrador.

9



e

INTERCOM

INTERCOM — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag¢éo — Salvador/BA — 1 a 5 Set 2002

Logo tornou-se comum colocar dentro dos desenhos os textos dos did ogos, delimitados
por linhas fechadas — os balées — e apontando para as bocas dos personagens, recurso
gue ja havia sido usado em charges do século XVIII e até em pinturas do século XVI.
Também as onomatopéias passaram a ser colocadas dentro dos desenhos, préximas as
fontes sonoras, e a adquirir formas graficas coerentes com 0s sons representados. Os
comentarios do narrador passaram a ocupar espacos entre dois quadros consecutivos, ou
dentro dos préprios quadros, inseridos dentro de um retangulo — as legendas. Todas
estas convencgdes sdo aceitas pelo espectador que ndo atribui existéncia fisica a estes
elementos estranhos — bal 6es, onomatopéias e legendas — junto as imagens pictoricas.

8. METALINGUAGEM NA HISTORIA EM QUADRINHOS.

A Metalinguagem, no sentido mais amplo, € a linguagem utilizada para
descrever outra linguagem. Neste texto, o termo € usado num sentido mais restrito,
como O recurso, utilizado por um autor, de expor os codigos e regras da linguagem
utilizada na realizac&o de sua obra, através da alteracdo de suas convengdes. Na Historia
em Quadrinhos, muitos autores usam recursos metalinguisticos em seus trabalhos.
Alguns desses recursos sao descritos a seguir.

Alteracdo no Sentido de Leitura. Na Historia em Quadrinhos ocidental o
sentido de leitura dos quadros em uma pagina € como o dos textos escritos, da esquerda
para a direita e de cima para baixo. A leitura comegca no quadro do canto superior
esguerdo, prossegue até o canto superior direito, ai é feito um salto para o quadro
imediatamente abaixo a esquerda, e 0 processo € repetido até o ultimo quadro da pagina
no canto inferior direito. Ai aleitura prossegue no verso da folha ou na proxima pagina
adireita. Esta convencdo de sentido de leitura € conhecida pelo espectador, que a segue
automaticamente, sem se preocupar com gual seria o proximo quadro a ser lido. Alguns
autores, no entanto, por varios motivos, alteram o sentido de leitura, e para isso
precisam dar algum tipo de indicacdo ao espectador para que ele possa fazer aleitura no
sentido correto. Esta mudancga no sentido de leitura leva o espectador a ficar consciente
de um elemento da linguagem que normamente passa despercebido. Um exemplo

classico € o de uma série criada por Gustave Verbeck no comego do século XX,
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composta de uma pagina de 6 quadros onde a leitura é feita normalmente do 1° ap 6°
guadro, ai inverte-se a pagina e aleitura continua, o 6° quadro invertido transformando-
se no 7° quadro, e assim por diante até o 12° quadro que € o 1° invertido. Obviamente
cada quadro tem um desenho que tem dois significados diferentes, quando olhado
normal mente e quando olhado invertido.

Extrapolacdo do Enquadramento. Como a Historia em Quadrinhos procura
decompor um movimento numa sequéncia de imagens distintas, é preciso deixar cada
uma dessas imagens bem definida para que o espectador possa distingui-las claramente.
A convencdo mais comum é colocar cada imagem delimitada por um retangulo feito a
traco — o quadro. Este quadro ndo tem existéncia fisica, € apenas uma convencao para
delimitar cada imagem. E comum os autores desenharem personagens saindo fora dos
guadros. Isto da destague ap personagem, mas expde 0 quadro como um elemento da
linguagem. Como este recurso € muito usado, nem sempre € percebido pelo espectador.

Materializacdo dos Cadigos. A Historia em Quadrinhos possui muitas
convencoes graficas que se misturam as imagens pictéricas mas que o espectador sabe
gue ndo tém existéncia fisica, sdo apenas codigos usados pela linguagem para permitir
uma comunicagdo mais eficiente. Além do quadro, que delimita aimagem, ha os bal 6es
e legendas que delimitam didlogos, pensamentos e textos do narrador, as onomatopéias,
e também alguns cddigos gréficos que representam sentimentos e emocbes dos
personagens. Muitas vezes o0 autor da a estes codigos existéncia material, normalmente
com finalidade humoristica. Sdo vérios 0s exemplos. 0 personagem que se segura ha
linha superior do quadro para fugir de um perigo; o uso do bal&o de fala como um bal&o
de gés paraflutuar; o pedaco de toco de madeira serrado — convencdo gréfica usada para
representar o ronco — que cai na cabeca do personagem, acordando-o; 0 personagem que
tropeca numa onomatopéia; etc. No Cinema e na TV, € piada comum o personagem

olhar para o texto traduzido na parte inferior datela.

Interlocucdo entre Personagem e Espectador. Tavez 0 recurso
metalinglistico mais usado, ndo s6 nas Histérias em Quadrinhos, mas também no
Cinemae TV. Trata-se do personagem adquirir a consciéncia de que € um personagem e
gue esta dentro de uma obra de ficgdo, e passar a interpelar o espectador (olhando para
frente) ou o proprio autor (olhando ligeiramente para cima). N&o raramente, o autor
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responde ao personagem através de um bal@o cujo prolongamento aponta para cima.
Também ndo é raro 0 autor se representar na forma de uma grande méo que entra no
guadrinho, vinda de cima, para alterar seu contetido, ou acrescentando elementos ou

apagando-os. Uma variagdo muito comum é o0 personagem responder a agum
comentério feito pelo narrador na forma de legenda.

9. VANTAGENS E DESVANTAGENS DA METALINGUAGEM

Certamente 0 uso de recursos metalinguisticos pode ser um meio do autor
exercer sua criatividade, e muitas vezes obter bons resultados. Alguns autores fazem ou
fizeram uso extensivo da metalinguagem, como nas HQs aucinadas de Elder e
Kurtzman, nos primordios da revista “Mad”, ou de Jacovitti, ou ainda nas paginas do
Gato Fdlix. Por outro lado, as formas mais comuns de metalinguagem, de tanto serem
usadas, ja estdo banalizadas.

O uso da metalinguagem tem resultados positivos em duas situacOes,
independentemente se o resultado criativo € maior ou menor. A primeira situacdo é
quando é usada para fins humoristicos ou satiricos. Neste caso, a quebra das regras e
convencdes sera sempre um desafio ao espectador, e a presenca do inusitado, uma fonte
de humor. A segunda situag&o é quando o objetivo € didético, ou sgja, analisar e criticar
os proprios codigos. Neste caso, 0 interesse do espectador sera conhecer a propria

linguagem, testar suas limitagoes.

O uso da metalinguagem tem resultados negativos quando quebra a
cumplicidade que o espectador se dispds ater com a obra ficcional em questdo. Como ja
foi detalhado, a apreciacdo de uma obra precisa contar com a cumplicidade do
espectador, com sua disposicdo em relevar as limitagdes que a linguagem, a forma de
expressao e o meio de comunicagao tém, e aceitar a representacdo de realidade proposta
pela obra. Em outras palavras, 0 espectador precisa “entrar” no universo da obra. Uma
vez que o espectador decide participar deste jogo, passa a considerar “rea” 0 universo
ficcional da obra, dai as reagbes emocionais do espectador com os dramas vividos pelos
personagens. Para que este acordo técito seja mantido, e o espectador se mantenha

“dentro” do universo ficcional, € preciso que os codigos e regras da linguagem, as
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limitaghes das formas de expressao e meios de comunicagao, sgjam ignorados por ele, e
toda sua atencdo se dirija a “readlidade” representada. Portanto, neste caso, 0 uso da
metalinguagem quebra a cumplicidade entre realidade ficcional e espectador, ao fazé-lo
tomar consciéncia das convencdes usadas, ao lembrélo de que o universo em que
“estava’ ndo passa de uma obra de ficgdo. O autor que pretenda manter a cumplicidade
do espectador ao longo de toda obra, convencendo-o da “realidade” do universo
proposto, deve ter o cuidado de usar a linguagem estritamente dentro de suas
convengles, para que em nenhum momento uma ateracdo dos cddigos traga o
espectador de volta a realidade. H4 muitos casos de obras em que 0s autores, em nome
de uma suposta criatividade, usam inadequadamente os recursos de metalinguagem,

frustrando o espectador.

10. CONSIDERACOESFINAIS

Embora o uso inadequado de Metalinguagem sgja uma forma de quebrar a
cumplicidade entre espectador e obra ficcional, ha outras situagcdes em que isto também

seda

Nos filmes ou no teatro, como ja foi mencionado, o espectador, no exercicio de
sua cumplicidade, ignora que esta diante de atores representando personagens, e passa a
considerar o0s personagens como figuras “reais’ “vivendo” suas vidas. Quando entra em
cena o mau ator, 0 canastrdo, quebra-se 0 encanto e 0 espectador retoma a consciéncia
de que esta diante de uma obra de ficgéo. Isto também acontece normalmente quando

filmes e principalmente telenovel as trazem cenas de merchandising.

Outra forma de quebrar a cumplicidade entre espectador e obra de ficcéo é
guando o autor ndo consegue criar seu universo ficcional de forma coerente. Mesmo as
obras da mais pura fantasia devem ter uma coeréncia interna. O espectador aceita o
universo fantastico que o autor vai propondo ao longo da obra e espera que este
universo se mantenha coerente. A quebra desta coeréncia, vulgarmente chamada

“marmelada’, também traz o espectador de volta a realidade, causando-Ihe frustragéo.

Especificamente nas Historias em Quadrinhos, um fator que pode causar a

guebra de cumplicidade entre espectador e obra de ficgdo é a mudanca de desenhista (e
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de estilo de desenho), dentro da histéria, ou de uma histéria para outra. Se o estilo do
desenhista substituto ndo difere muito do estilo do desenhista original, o espectador €
capaz de relevar as diferencas e entrar no universo ficcional sem maiores problemas.
Atualmente, os super-herdis das grandes editoras norte-americanas séo produzidos
numa grande variedade de estilos e, aparentemente, os leitores tém aceitado esta
diversidade. Mas dificilmente alguém estaria disposto a entrar no universo de Principe
Valente caso passasse a ser desenhado por Rob Liefeld, Todd MacFarlane ou escrito por

Stan Lee.

Uma ultima consideracdo a ser feita € que, durante o texto, foi muito acentuada a
cumplicidade entre espectador e obra de ficcdo, em que 0 espectador se dispde a
“entrar” no universo ficcional proposto pela obra. Este € um processo normal, que
ocorre de maneira natural toda vez que uma pessoa assiste a um filme ou |[€ um livro ou
revista de quadrinhos, e ndo deve ser confundido com algum desvio comportamental,
em que uma pessoa com dificuldades de relacionamento ou de aceitar a realidade busca,

numa atitude alienada, fugir paraoutras “realidades’ ficcionais.

11. CONCLUSAO

O uso de Metalinguagem na Histéria em Quadrinhos, em particular, pode ter
efeitos positivos ou negativos, dependendo de como for usada. O autor deve ter em
mente, ao produzir sua obra, qual o efeito que quer provocar no espectador, e usar ou
ndo os recursos metalinguisticos de acordo com seus objetivos. Os argumentos e
conceitos apresentados neste texto devem dar um bom embasamento para 0 autor tomar

sua deci sao.
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