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Resumo

A composicao dos textos em quadrinhos ¢ marcada, sobretudo, pelo uso combinatério das linguagens verbais
e ndo verbais que, por meio de recursos como o tempo, elaboram estratégias para a constru¢ao dos sentidos
do texto. A analise deste tipo de linguagem sincrética amplia a compreensao ¢ a interpretagdo do enunciatario
do texto que, percebe na combinagdo de tempo e espago e demais elementos imaggticos e linguisticos, a
construcdo da narrativa. Desse modo, elegemos a revista Action Comics n° 1, que inaugurou, em 1938, no
género quadrinhos, o conceito de super-herdi com o personagem Superman. Este trabalho visa analisar
aspectos voltados para a representacdo e apresentagdo do herdi Superman, tendo em vista a representagio
temporal em algumas passagens da primeira historia em quadrinhos de super-heroi. Para este estudo,
consideramos as concep¢des acerca das linguagens, observadas por Heidegger (2003) e Foucaut (2000);
aspectos biograficos sobre o personagem Superman, observados por Weldon (2016) e Morrison (2012); e
no que se refere a questao temporal, seguimos os fundamentos de Nunes (1995), Benveniste (1989) e Ramos
(2009).

Palavras-chave: Tempo. Quadrinho. Superman.

Resumen

La composicion de los comics esta marcada, sobre todo, por el uso combinatorio de lenguajes verbales y no
verbales que, a través de recursos como el tiempo, desarrollan estrategias para la construccion de los
significados del texto. El analisis de este tipo de lenguaje sincrético amplia la comprension e interpretacion
del enunciado del texto que percibe en la combinacion de tiempo y espacio y otros elementos imaginativos
y lingiiisticos, la construccion de la narrativa. De esta forma, elegimos la Action Comics n° 1, que inauguro,
en 1938, en el género del comic, el concepto de superhéroe con el personaje Superman. Este trabajo tiene
como objetivo analizar aspectos relacionados con la representacion y presentacion del héroe Superman, en
vista de la representacion temporal en algunos pasajes de la primera historieta de superhéroes. Para este
estudio, consideramos las concepciones sobre lenguajes, observadas por Heidegger (2003) y Foucaut (2000);
aspectos biograficos sobre el personaje Superman, observados por Weldon (2016) y Morrison (2012); y en
cuanto al tema temporal, seguimos los fundamentos de Nunes (1995), Benveniste (1989) y Ramos (2009).

Palabras clave: tiempo. Comic. Superman.

Introducio

O fato das interagdes sociais estarem ligadas as manifestacdes da linguagem reforca a
necessidade do ser humano em compreendé-la e relaciona-la com o mundo. Para Heidegger (2003),
a linguagem esta em toda parte, sendo atribuido ao homem as possibilidades para representa-la.

Dessa forma, de acordo com o autor, pensar em linguagem ¢ poder convocar as coisas € 0 mundo.
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Assim como Heidegger (2003), Foucault (2000) também atribuia a linguagem marcada pela
presenca do homem, propondo-se a discuti-la, arqueologicamente, como representagdo do didlogo
retorico das linguagens do e no mundo.

Ao se trabalhar a linguagem e suas relagdes com o mundo, buscamos representar a as
experiéncias humanas nas situagdes de troca entre aquele que fala e aquele que ouve. Em outras
palavras, € pela linguagem que “a experi€ncia subjetiva dos sujeitos que se colocam e se situam na
e pela linguagem” e se constroem no discurso (BENVENISTE, 1989, p. 68).

Nessa perspectiva, o homem, ao se apropriar da lingua, usa-a para representar a “linguagem
como uma espécie de ARTE, elaborada pelo esforgo criador do homem” (CAMARA JR., 1967, p.
20). Essa afirmagdo, pressupde que a linguagem esta diretamente associada a atividade mental
humana que se organiza internamente a partir das compreensdes do mundo, construindo, assim,
formas de representacdo em cada sistema de linguagem ou de lingua.

Para Castilho (2003), um dos entendimentos que se pode ter sobre linguagem ¢ o fato dela
ultrapassar o meio verbal, sendo possivel comunicar por uma série de sinais elaborados pelo ser
humano, o que a diferencia da lingua, de natureza verbal. Nesse sentido, estabelecer uma defini¢ao
de linguagem ¢ formalizar a atividade humana em situagdes estanques, uma vez que € na inter-
relagdo da linguagem com a sociedade que se manifestam as necessidades de comunicagdo, tanto
individuais quanto sociais. Partindo desse pressuposto, este trabalho dialoga com a linguagem das
histérias em quadrinhos como forma de abordagem linguistica entre o verbal e ndo verbal. Para
analise da categoria discursiva do tempo, serd observada a primeira narrativa em quadrinhos do
super-her6i, Superman, na revista Action Comics n° 1. No proximo item discutiremos sobre o

processo de elaboracdo textual do género quadrinhos.

Quadrinhos ao longo dos anos

Ao narrarmos as experiéncias humanas, por meio das linguagens, utilizamos de artificios que
correspondem ao tipo de produg@o que queremos alcangar dentro de um determinado discurso. Esse
procedimento recorre a uma série de escolhas verbais e, sobretudo, como € o caso das historias em
quadrinhos, visuais. O quadrinho ¢ um “grande ato de equilibrio, uma arte tdo subtrativa quanto
aditiva ¢ uma fantdstica combinagdo entre tempo e espaco” (McCLOUD, 1995, p. 212). Nessa

técnica de composicao das linguagens, verbais e ndo verbais, associadas a perspectiva temporal-
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espacial, dispdem nas narrativas sequenciais representagdes que, segundo o autor, assinalam para
o equilibrio entre o visivel e o invisivel.

Dentre as definigdes para as expressar a producao artistica das histoérias em quadrinhos,
citamos a de Antonio Luis Cagnin (1975, p. 25), o primeiro autor brasileiro a publicar um trabalho
cientifico sobre quadrinhos:

A historia em quadrinhos é um sistema narrativo formado de dois codigos de signos
graficos:

- a imagem, obtida pelos desenhos;
- a linguagem escrita.

Essa concepcao ¢ apoiada por Waldormiro Vergueiro (2015, p. 13), uma vez que referencia
tanto a linguagem que compde os quadrinhos (ndo verbal) e o carater linguistico da narrativa
(verbal). Essa combinagao, para o autor, ¢ reconfigurada como sendo uma arte sequencial grafica.
Para Wil Eisner (2010), considerado o precursor das histérias em quadrinhos moderna, esses dois
dispositivos — imagem e palavra — ampliaram as possibilidades de desenvolver novas fronteiras

criativas por meio das linguagens.

As historias em quadrinhos comunicam uma “linguagem” que se vale da
experiéncia visual comum ao criador e ao publico. E de se esperar dos leitores
modernos uma compreensao facil da mistura imagem-palavra e da tradicional
decodificagdo de texto. A historia em quadrinhos pode ser chamada de “leitura”
num sentido mais amplo que o comumente aplicado ao termo (EISNER, 2010, p.

D).

Nas tultimas décadas do século passado, os autores que decidiram pesquisar sobre essa
linguagem hibrida, que provoca o envolvimento direto com o texto, tiveram ‘“‘sua aceitagao pelas
elites pensantes dificultada por diversos fatores, mas principalmente por sua caracteristica de
utilizagdo da imagem desenhada e por ser uma linguagem direcionada para as massas”
(VERGUEIRO, 2017, p. 13). Esse tipo de pensamento fez com os pesquisadores procurassem
sempre uma justificativa para defender o objeto de andlise, o que para Vergueiro (2017) € visto
como uma necessidade de reforgar a tradi¢ao de que estudar quadrinhos requer uma explicagao. No
que se refere a producdo dos ultimos anos, observamos um avang¢o no processo de legitimag¢ao
cultural das histérias em quadrinhos. E o que se verifica pela grande quantidade de trabalhos
académicos e nucleos de pesquisas espalhados pelo pais, como o Observatorio de Historias em

Quadrinhos da Escola de Comunicagdes e Artes da Universidade de Sao Paulo (ECA/USP).
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Um dos fatores que vem contribuido para essa legitima¢ao sdo as novas tendéncias da arte
grafica sequencial dos quadrinhos. A partir da década de 1970, as narrativas graficas sequenciais
conquistaram um consideravel nimero de leitores adultos, e, nessa mesma década, os quadrinhos
receberam o titulo de Nona Arte, fato que contribuiu para impulsionar o numero de estudiosos da
linguagem quadrinistica como Umberto Eco (1976), Fresnault-Deruelle (1972-1977) e Antonio
Luis Cagnin (1975).

Por meio dos estudos ja desenvolvidos ao longo dos ultimos anos, observamos as mudancas
estéticas e estilisticas do formato das sequéncias narrativas. Desde a considerada origem dos
quadrinhos, no final do século XIX, at¢ a atualidade, diversas estratégias foram sendo reorganizadas
nos varios formatos das historias. Os grandes painéis que continham enorme quantidade de
informacdes visuais no século XIX, tiveram modifica¢des, sendo fragmentadas em diferentes
vinhetas, que inicialmente eram enumeradas pelos autores para que o publico se familiarizasse com
aquele tipo de leitura ¢ um exemplo da mudanga. (SANTOS, 2015)

A nova configuracdo na organizacdo dos quadros permitiu que os elementos compostos nas
vinhetas ganhassem proporg¢des de compreensao e interagao, visto que o “tempo da narrativa avanga
por meio da comparagdo entre o quadrinho anterior € o seguinte ou ¢ condensado em uma unica
cena” (RAMOS, 2009, p 18). Sendo assim, os quadrinhos sdo considerados sequéncias narrativas,
compostas por elementos que as estruturam como personagem, espaco, narrador e tempo. Para
discussao, neste trabalho, optamos por analisar o fendmeno temporal das historias em quadrinhos,
em especial, na primeira histéria do personagem Superman. Para isso, desenvolveremos um estudo
partindo das concepgdes de tempo de Benveniste (1989). No entanto, antes, ressaltaremos alguns

aspectos referentes a origem dos quadrinhos de super-herdis.

Desdobramento dos quadrinhos: surgem os super-herais

No inicio do século XX ja existiam diversas historias em quadrinhos, na chamada Era de
Aventura, com personagens her6is adaptados de romances como Tarzan e Zorro; outros como O
Fantasma, Flash Gordon e Madrake, que lutavam pelo bem, mas sem superpoderes. Nas primeiras
décadas do século, o mundo sentia as consequéncias geradas pela Grande Recessao nos Estados
Unidos e pelos temores ocasionados pela 2* Guerra Mundial. E nesse contexto, que o género de

quadrinhos de super-herois teve origem.
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A primeira histéria em quadrinhos de super-her6i foi publicada em 1938, na revista Action
Comics n’ 1, contendo a historia do herdi chamado Superman, inaugurando a chamada Era de Ouro.
Inicialmente, as historias eram despretensiosas, abordando assuntos voltados para a corrupgao, a
politica, a exploragdo de funcionarios por empresarios, a violéncia contra a mulher, enfatizando,
assim, enredos de acdo (WELDON, 2016).

Os superpoderes do her6i eram diferentes dos que conhecemos atualmente. Antes de
desenvolver visdo de raio-x, superaudi¢ao e voar, por exemplo, os poderes do Homem de Aco eram
de saltar entre prédios de duzentos metros, pular alturas equivalentes a de vinte andares, levantar
pesos extraordinarios, correr mais rapido que uma locomotiva, sem contar que uma bala explosiva
ndo poderia atravessar a pele do hero6i, isso tudo somado ao avangado intelecto e ao senso de justica
(MORRINSON, 2012).

O escritor, Jerome Siegel, chamado de Jerry, e o desenhista, Joe Shuster foram os criadores
do personagem Superman, um arquétipo de heroi voltado para a justica e a verdade. A revista Action
Comics n°l, publicada em 1938, fez parte de uma antologia com onze historias diferentes,
emoldurando na capa a imagem de um “fortao de circo levantando e arremessando um carro verde
contra uma grande rocha” (WELDON, 2016. pp. 17-18). Esse “fortdo” era Superman e, embora
naquela época as pessoas estivessem acostumadas a ver levantadores de peso se apresentarem em
trajes justos nos circos, ninguém imaginava de quem se tratava aquela figura musculosa com roupa
extravagante, somada a uma capa vermelha. Na primeira aparicdo do Homem de Aco, observa-se

N

o perfil de um her6i sombrio, ao estilo “valentao”, fazendo piada e zombando de malfeitores de

forma ameacadora. Sobre esse estilo de representacdo do her6i, Reblin (2013, p. 36) afirma que:

O que define um super-herdi é a missdo ou a jornada, o supervildo, o uso do
uniforme, os superpoderes. Esses elementos foram se constituindo e definindo o
género da superaventura, bem como o proprio modelo de super-heréi, aquilo que
pode ser reconhecido como super-heroi, a partir das histérias daquele que foi o
precursor de todos: o Superman. Entdo, numa macroescala, podemos afirmar
provocativamente que ndo ha distingdo, porque o super-her6i ¢ um personagem de
ficcdo tipico — criado, gestado, difundido — dos Estados Unidos. Agora, numa
microescala, podemos sim reconhecer distingdes, ¢ estas podem ser as mais
diversas, quer seja o enredo das narrativas, quer seja na estética das histdrias ou
do personagem, quer seja por suas motivagdes pessoais que o tornaram quem ele
¢, etc. Enfim, em algumas histdrias, poderemos identificar mais elementos
proximos ao modelo estadunidense, em outras menos.
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Os autores Siegel e Shuster entenderam que o desejo de grande parte dos leitores de
quadrinhos dos Estados Unidos, sobretudo os do Superman, era sonhar com a possiblidade de
também terem poderes. Essa perspectiva ¢ confirmada pela andlise de Jones (2006, p. 152) ao
descrever parte da historia contida na Actinon Comics n° I:

Na capa o Super-Homem ergue um carro acima da cabega e aterroriza os valentdes a sua
volta. Imediatamente ha a destruicdo de um planeta, a sensacdo de apocalipse. Em seguida,
desarticulados como num sonho, vém aqueles momentos: o Super-Homem zombando de

balas que batem nele e ndo penetram, o Super-Homem estracalhando coisas, Clark sendo
menosprezado na frene de Lois. Bem no finalzinho, surge um pouco de humor.

Nessa breve descricdo da sequéncia narrativa da primeira aventura, ha a representagdo de um
Superman diferente daquele consolidado pelas futuras edigdes como o “Grande Escoteiro Azul”,
conforme Weldon (2016, p. 32). A primeira imagem ¢ marcada por um estilo de herdi impaciente,
briguento, sarcastico e explosivo. Para Jones (2006) esse ainda ndo ¢ Homem de Ag¢o que ficou
instaurado como icone heroico de todos os tempos. Na sequéncia, discutiremos aspectos pertinentes

a exploragao do tempo na primeira historia do Superman, em 1938.

Action Comics n’°l: Superman e a representaciao do tempo

Conforme Cagnin (1975, p. 21), as diversas artes narram fatos e feitos. Assim como no
cinema e outros meios de narrativas, “as imagens e especialmente os desenhos se puseram a narrar”.
Quanto as nogdes que podem ser deduzidas da leitura das historias em quadrinhos, a ideia de tempo,
representada no contexto da revista Action Comics n°l, marcou a introducdo de um novo género
dentro dos quadrinhos: o de super-heréis. Joe Shuster e Jerry Siegel vinham de diversas tentativas
de publicar histdrias sobre o her6i, desde de 1933. Quando a historia foi langada, os autores tiveram
que condensar o enredo de apresentacdo em apenas treze paginas. Desse modo, analisaremos
algumas questdes voltadas para a perspectiva temporal na composicao da obra. A Figura 1 faz parte

dos trés primeiros quadros da primeira histéria do heroi.
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ENGUANTD UM
ERA DESTRLIDO DEVIDO A Sud
JDADE AVANGADA, UM CIENTISTA
COLOCOU SEU BEBE DENTRS DE
UMA ESPACONAVE CONSTRUIDA A4S
PRESSAS, LANGANDO-4 EM
DIREGAD A TERRA!

Figura 1: Action Comics n°l, 1938, p. 1, quadros 1, 2 e 3.

Segundo Ramos (2009, pp. 128-129), o tempo ¢ considerado o “elemento essencial nos
quadrinhos. E percebido pela disposi¢éo dos baldes e dos quadrinhos. Quanto maior o nimero de
vinhetas para descrever uma mesma acao, maior a sensacao de prolongamento do tempo”. Essa
técnica quadrinistica ¢ observada nessas trés vinhetas que, de forma sucinta, explicam a origem do
personagem e incluem a perspectiva da passagem temporal de forma objetiva em séries que
acompanham a sequéncia narrativa do discurso.

Segundo Benveniste (1989, p. 70), o tempo ¢, das categorias elementares do discurso, a mais
reveladora, pois evidencia aspectos voltados a experiéncia subjetiva. Assim, torna-se dificil
explorar os efeitos do tempo por meio da lingua, sobretudo, porque o “termo fempo recobre
representacoes muito diferentes, que sao as muitas maneiras de colocar o encadeamento das
coisas”. Para compreendermos nogao de tempo, o autor apresenta nogoes de tempo cronico e tempo
fisico, que serdo analisadas em algumas passagens da revista.

Nos primeiros quadros na Action Comics n°l, verificamos a presenc¢a de um salto temporal
entre as trés vinhetas. Na primeira, hd a explicagdo da situagao inicial em um tnico quadro, sobre
um planeta que estava prestes a acabar e por isso, um cientista coloca, as pressas, um bebé numa
espaconave em direcdo a Terra. No quadro seguinte, a passagem do tempo ocorre pela inferéncia,
representada pelo espago entre a primeira e segunda vinheta, conhecido como sarjeta. Esse recurso
indica, nas narrativas em quadrinhos, a passagem do tempo. A duragdo entre 0 momento em que o
bebé ¢ enviado pela nave, até o instante que ela chega a Terra e ¢ encontrado por um motorista, nao
¢ definida, ficando a critério da leitura inferencial. A esse tipo de tempo, poderiamos chamar de

tempo fisico, que ¢ o tempo da duracdo interior, vivenciada por cada individuo a partir das
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impressdes dos acontecimentos. Considerando que o tempo crénico se refere a continuidade em
“w L s 4l 29 . ~
série de blocos distintos”, no terceiro quadro, a representacdo da passagem do tempo, com o
personagem em pé e nao mais sendo chamado de bebé e sim de crianca, ¢ compreendida e
mensurada por meio do intervalo entre os quadros. Essa percepcao leva a uma nocgao diretiva, de
mensuracdo dos fatos expostos objetivamente para a interpretagao dos leitores acerca da passagem
do tempo, no caso da tira, nos primeiros anos de vida do her6i (BENVENISTE, 1989, p. 71).
Essa técnica se repete ao longo da histéria. A nogao de passagem do tempo cronico ¢ ainda

maior na sequéncia dos quadros, uma vez que temos o personagem ja adulto:

SOBRE UM PREDIO
DE 20 ANDARES...

=—
-

Figura 2: Action Comics n°l, 1938, p. 1, quadros 4, 5 ¢ 6.

Ao observar o tempo, dos seis primeiros quadros, verificamos que enquanto sequéncia de um
antes e um depois, evidencia-se a nocao diretiva pela enunciacio dos termos opostos obtidos pelas
imagens do personagem bebé para o adulto (BENVENISTE, 1989). Por outro lado, a representacdo
da série de movimentos e fases do heroi, sugere, nessa perspectiva temporal, o desenvolvimento
relacionado as situagdes vivenciadas, demonstrando as habilidades e feitos do heroéi, dando a ideia
de tempo que também se constroi subjetivamente, oriundas do tempo fisico (BENVENISTE, 1989).
A concepcdo de Benveniste (1989) aproxima-se ao que Eisner (2010), discute sobre o tempo nos
quadrinhos como parte essencial da acdo sequencial, sobretudo, porque sdo medidos a partir da

percepgao da experiéncia humana e dos recursos concedidos no formato dos quadrinhos.

Em esséncia, o quadrinho faz desse postulado uma realidade. O ato de enquadrar
ou emoldurar a agdo ndo so6 define seu perimetro, mas estabelece a posi¢ao do
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leitor em relagdo a cena e indica a duragdo do evento. Na verdade, ele “comunica”
o tempo. A magnitude do tempo transcorrido ndo é expressa pelo quadrinho per
se. (EISNER, 2010, p. 26)

Sobre essa posicao do leitor, muito do que se observa nas narrativas € fruto da interpretagao
adquirida pelo espago situado nos quadros. O processo mental pelo qual podemos pensar o tempo
¢ representado pelo narrador no ato da enunciagdo, que se baseia no imaginario particular de suas
experiéncias. Como resultado, o leitor parte da observagdo das marcas da enuncia¢do do enunciado
para se inserir no tempo (BENVENISTE, 1989). Sendo assim, conseguimos nos organizar com o
tempo cronico, mas ndo damos conta de mensurar o tempo das experiéncias individuais do ser
humano.

Diferindo-se da perspectiva de Benveniste (1989), Nunes (1995) trabalha a acepgao de tempo
fisico como a que lida com mensuragdes precisas para o computo da duragdo temporal; o tempo
psicologico que se compde de momentos imprecisos, que aproximam ou tendem a fundir-se com o
passado e o presente. Assim, “direta ou indiretamente, a experiéncia individual, externa e interna,
bem como a experiéncia social ou cultural, interferem na concepc¢do do tempo”. O autor ainda

explica que:

Bem diferente é a ordem objetiva do tempo fisico, que se apoia no principio de
causalidade, isto é, na conexdo entre causa e efeito, como forma de sucessdo
regular dos eventos naturais. Assim dizer que um evento antecede outro ¢ afirmar
que, sem o primeiro (causa), o segundo (efeito) ndo existiria, a ordem temporal
acompanhando a conexdo que os une e que nao pode ser invertida. (NUNES, 1995,
p-19)

Nesse viés temporal, que se justifica pelo principio de causa e efeito, observamos que a
progressao da narrativa constitui o momento em que os acontecimentos sao estabelecidos tanto pelo
tempo fisico quanto pelo psicologico. Tomemos como exemplo outra passagem do quadrinho de

Superman para analise:
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Figura 3: Action Comics n°l, 1938, p. 9.

Nessa sequéncia narrativa, a nog¢ao da duracdao do tempo ¢ definida pelas impressdes dadas
pelas dimensdes representadas pelo espago dos quadros. Nao ha indicio linguistico que possa ser
associado ao tempo cronico entre as vinhetas, no entanto, segundo McMcloud (1995, p. 102),
quando o contetido de um quadro ndo indica sua duragao, “ele também pode produzir uma sensagao
atemporal. Devido a sua natureza ndo-resolvida, esse quadro permanece na mente do leitor e sua
presenca pode ser sentida nos quadros seguintes”. E € o que acontece na sequéncia nas agdes do
herdéi ao capturar o vildo e deixa-lo pendurado no poste. A nogdo temporal nao estd estabelecida,
sendo inferida pelo leitor a percepcdo de segundos devido a ilustracdo sugerida pelas linhas
cinéticas e pela gestualidade dos personagens.

No primeiro quadro, algumas linhas ddo dinamismo ao desenho, configurando movimento.
Na sequéncia, observamos a captura do vildo e, no mesmo instante, principiado pela posicao do
herdi, o inicio do movimento indicativo de um salto finalizado no terceiro quadro, quando aparece
os dois, herdi e vildo, ja no alto do poste. Para essa sequéncia dindmica, ressaltamos a importancia
do espago como indice mental “no qual o tempo € imaginado e representado na forma de cenarios
espaciais que estdo mudando com o tempo” (NOTH, 2015, p. 82).

A sequéncia narrativa dos quadros acima ¢ completada com a proxima passagem:
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NEO PRECISA TER
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Figura 4: Action Comics n°l, 1938, p. 10.

Observamos que o tempo de duracdo entre o ultimo quadro da Figura 3 em relacdo ao
primeiro quadro da Figura 4, ha uma elipse temporal. Nao hd demonstracao déiticas nem legenda
para que se possa “mensurar” cronologicamente quanto tempo o personagem ficou preso no poste.
O jogo de agdes da narrativa ¢ muito rapido, possibilitando a intercepcao do leitor que se insere na

mudanga dos cenarios pelo tempo presente da do discurso.

Este presente que se desloca com a progressdo do discurso, permanecendo
presente, constitui a linha de separacdo entre dois outros momentos engendrado
por ele e que sdo igualmente inerentes ao exercicio da fala: o momento em que
acontecimento ndo € mais contemporaneo do discurso, deixa d ser presente e deve
ser evocado pela memoria, € 0 momento em que o acontecimento nio ¢ ainda
presente, vira a sé-lo e se manifesta em prospecgdo. (BENVENISTE, 1989, p. 75)

Essa perspectiva temporal retoma o conceito de tempo psicologico ou de tempo vivido,
discutido por Nunes (1995), uma vez que ¢ na percep¢do subjetiva que ocorre a nogdo de tempo.
Nas passagens selecionadas da Figura 3 e 4, temos uma sequéncia rapida, sem recursos que levem
a nocao objetiva do tempo, mas verificamos que a ordem temporal ndo se dissocia da ordem causal
dos fatos. Observamos, ainda na Figura 4, a mudanga de cenario de forma repentina, nos segundo
e terceiro quadros. Neles, Superman ja estd com outra personagem (Lois), em outra sequéncia
narrativa, cabendo ao leitor acompanhar os espacos temporais na alternancia dos espagos. Noth
(2015, p. 87), amparado por Genette (1980), explica sobre essa técnica grafica como sendo o tempo
da narrativa “em que o a historia reconstréi a linha do tempo dos eventos, antecipando ou
estendendo alguns dos eventos, atrasando ou encurtando outros em relagdo ao tempo da historia”.

O registro grafico e linguistico na producdo do quadrinho do Superman para a Action Comics n°l
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fez uso desse tempo da narrativa, o que se verifica pela selecdo de fatos sincréticos e pelas
mudancas bruscas de cenarios. Essa técnica foi necessaria devido o niimero reduzido de paginas,
ja que se tratava de uma coletanea de quadrinhos e o espago reservado a Siegel e Shuster eram de

treze paginas.

Consideracoes

A leitura das histérias em quadrinhos representa um olhar atento e perceptivo diante da
sobreposicdo da imagem e da palavra, resultando em uma espécie de esforgo intelectual,
envolvendo processos psicoldgicos que vao desde a apreensdo estética a no¢do de tempo. Segundo
Eisner (2010, p. 23), “a medi¢cdo do tempo ndo s6 tem um enorme impacto psicolégico como
também nos permite lidar com a pratica concreta do viver”. Sendo assim, ¢ a partir dessa dimensao
da apreensdo do tempo que conseguimos compreender € nos inserir emocionalmente nas histérias
em quadrinhos, sendo por meio do humor, da surpresa, do terror ou de qualquer outro ambito da
experiéncia humana.

Retomando o pensamento de Heidegger (2003) de que a linguagem esta em toda parte, o
homem, inserido nela, faz-se representar na experiéncia das coisas e pelas narrativas discursivas.
O que as linguagens das historias em quadrinhos vém nos dizer ¢ que temos o poder de convocar
as coisas e 0 mundo por meio delas e, nesse processo de representacdo, podemos convocar o tempo,
evocando-o por coordenadas temporais subjetivas de duragdo interior ou referenciando-o
objetivamente no continuo espaco dos acontecimentos.

A apropriagdo que o homem faz da lingua para expressar o tempo, principalmente nas
histérias em quadrinhos, repercute no leitor, assumindo a personalidade do enunciador, articulando-
se no tempo, fazendo com que as relagcdes do tempo se incorporem nos aspectos visuais e verbais
dos quadrinhos.

A nocao de tempo nos quadrinhos ¢ gerada por diversos artificios, entre eles, as lacunas que
se seguem nas mudancas de posicdo dos personagens ou de cenario, dando a impressdo de
continuidade ou descontinuidade que as historias transmitem no leitor. Noth (2015) aponta para as
variacoes de tamanhos dos quadros e letras como dispositivos temporais da narrativa grafica, assim
como a impressao de movimento e transi¢ao de um quadro para outro, tornando o tempo visivel.
Essas perspectivas se ddo pela leitura das evidéncias graficas que exploram o tempo crénico € o

psicologico a partir dos vestigios e/ou ritmo da narrativa.
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Observamos que o tempo da narrativa grafica dos quadrinhos ¢ visto também como o
resultado de um processo, que a partir dele, podemos pressupor nogdes temporais que podem
perdurar para além do tempo da cena narrada, como ¢ o caso das Figuras 1 e 2. Temos uma
interrupcao dos fatos temporais de uma tira para a outra, mas nesse intervalo, o tempo perdura, nao
sabemos por quanto tempo precisamente, mas esse tempo € inferido pelo leitor internamente.

Entendemos, portanto, que o primeiro quadrinho do super-her6i mais conhecido de todos os
tempos, usou como estratégia temporal quadros dindmicos e sucintos que dessem conta de
apresentar a origem e o perfil do her6i, em um ntimero reduzido de paginas. Nesse esquema de
representacdo, o tempo foi desenvolvido, em grande parte da historia, em situagdes cronoldgicas.
Garantindo, assim, que o leitor acompanhasse o universo discursivo dos acontecimentos na
apresentacao do personagem. Atentando-se para o que Benveniste (1989, p. 71) afirma sobre o
tempo cronico, entendemos que “os acontecimentos ndo sdo o tempo, eles estdo no tempo” e se

somam as experiéncias individuais no ato da leitura.
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