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RESUMO

A ideia para a presente investigacao partiu da complexidade

e subjetividade que entendemos estar associada ao conceito

de tempo. Com o objetivo de o tornar mais compreensivel
procuramos, neste estudo, representa-lo graficamente. Assim, o
cinema surgiu como uma das principais areas de investigacao,
pois 0 tempo € uma das componentes de um filme e pode ser
representado de diversas maneiras. Insere-se numa narrativa
que, juntamente com referéncias visuais, é exibida através de
uma sequéncia de imagens. Consideramos que essas referéncias
sao, assim, formas integradas num conceito filmico. Deste
modo, a area do cinema concedeu-nos uma base criativa

para o desenvolvimento grafico do seu tempo - o tempo do
filme. Consequentemente, encontramos neste, trés tipos de
tempo: a extensao temporal do proprio filme, os periodos e
dimensdes temporais da narrativa e o tempo correspondente a
duracao sentida pelo espetador. Assim, a componente pratica
da dissertacdo procurou representar o conjunto desses mesmos
periodos. Apds a analise necessaria ao conjunto de dados

temporais de filmes, esse desenvolvimento pratico compreendeu
a realizacao de representacoes graficas. A area do design grafico,

que contextualiza este projeto, procurou direcionar, de maneira
eficiente, a resposta a problematica. Através de principios como
a hierarquia, o equilibro ou o contraste, essa area permitiu a
preservacao da funcionalidade e a exploracao da expressidade
dos layouts de cada filme.

Através desta investigacao, foi possivel aprofundar
e compreender um conceito inconcreto. Conferindo uma
representacao grafica ao tempo do filme, cremos reduzir
a complexidade na compreensao do tempo em si.
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ABSTRACT

The idea for this research emerged from the complexity and
subjectivity that, as we understand it, are associated with
the concept of time. The aim of the present study is both
to understand and represent time graphically. From here,
cinema emerged as the chosen investigation field. Time is a
component of movies through a narrative that is displayed
through a sequence of images. Cinematic references and
concepts are conveyed throughout the movie narrative.
Therefore, film presents itself as a rich baseline for graphic
development regarding time - its time.

In our investigation, we observed three types of time in
films: the length of time set by a clock; the time related
to the narrative dimensions, and the duration felt by the

viewer. And this is the goal of the practical part of the study:
to graphically represent the three types of time through data

visualization compositions. The graphic design field that
contextualizes the task permits us to effectively enrich the

work through principles like hierarchy, balance or contrast, that
enhance both function and expression of each movie's layout.

We hope that the proposed study allows us to ‘see’ time in
films and understand the meaning of time itself.
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INTRODUCAO

PROBLEMATICA

A nocdo de tempo surge, no ser humano, através da medicao da
duracao de acontecimentos, sendo intrinseca a sua orientacao
espacial. Caracteriza-se como um conceito inconcreto, que
confere uma consciéncia em relacao a sequéncia dos eventos
da vida. A sua percecao é pessoal e cultural, sendo que os seus
efeitos se detetam através de transformacoes, possiveis de ser
observadas nos proprios seres humanos, na natureza e em
objetos. O tempo “move-se” num unico sentido e medi-lo ajuda
a delimitar as fases da vida do individuo. O facto deste viver sob
a sua influéncia cria, em si, as nocoes de passado, presente e
futuro, sendo que recorre as mesmas de forma constante.

A tarefa de compreender o tempo, de maneira concreta, pode
revelar-se ardua. Isto deve-se ao facto de o seu cariz ser abstrato
e subjetivo. De um modo geral, a associacao de uma forma ou
de uma composicao grafica a um determinado conceito, torna-o
mais facilmente entendivel. Nesta linha de raciocinio o relégio
sera, provavelmente, de um ponto de vista global, a imagem
mais associada ao tempo. No entanto, a relacao entre este
objeto e o respetivo conceito baseia-se num fim maioritariamente
funcional. Isto significa que o relégio se manifesta como um
dispositivo que mede o tempo, mas nao representa, exatamente,
as suas propriedades. Esta questao dirigiu o nosso trabalho

para a execucao de uma forma que representasse o tempo,
tendo em conta o ambito do design grafico em que se insere

a presente investigagao. No entanto, pareceu-nos uma tarefa
que exigiria pesquisa em diversas matérias, estas complexas

e fora das nossas areas de conhecimento. A possibilidade de
caracterizar esse tempo universalmente, levou-nos a considerar
que a procura em representar fielmente as suas propriedades
seria desnecessariamente excessiva, face aos objetivos de um
trabalho de dissertacao de mestrado. Sendo assim, procuramos
mitigar a dificuldade dessa tarefa, focando-nos num espaco de
tempo e nao no tempo em si. Nesta sequéncia, questionamo-nos
sobre qual o método e procedimentos a adotar para representar
eficazmente esse espaco de tempo, através de uma forma.

O design grafico é uma area relevante na resposta a esta
problematica. Uma das suas propriedades € a criacao de relacoes
entre conceitos e imagens. Estas imagens, ao serem agentes
transmissores de mensagens, devem expressar, através da cor

e da forma, a ideia exata desses mesmos conceitos. Logo,

de modo a representar um espaco de tempo, seria (também)
necessario reconhecer que caracteristicas graficas existem
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associadas ao mesmo. Neste sentido, o cinema surgiu como uma
resposta a este reconhecimento. A area é encarada por muitos
autores como uma esfera artistica que transporta a capacidade
de representar o tempo. Este apresenta-se ai, de maneira fiel

ou moldada, no sentido em que o seu decorrer natural se

pode mostrar alterado, através de técnicas. Os filmes, obras
cinematograficas, representam épocas e periodos de tempo num
determinado espaco temporal — a duracao do proprio filme.
Simultaneamente, apresentam historias e, através da imagem,
providenciam ao espetador um reconhecimento visual das
mesmas. Deste modo, os filmes apresentam-se como espacos
de tempo constituidos por referéncias graficas, estas necessarias
para, no ambito do design grafico, dar resposta a problematica
“como representar, graficamente, o tempo do cinema?”.

ESTRUTURA

De modo a responder a problematica descrita, reconhecemos
que seria benéfica uma investigacao multidisciplinar. Assim,
através de pesquisa e posterior estudo, reflexao e selecao,
integramos informacao proveniente de areas distintas do design
grafico. Estas foram organizadas na dissertacao, de maneira
intencional. Comecamos por caracterizar o tempo, no primeiro
capitulo, através de uma explicacao breve do seu conceito,

dos seus métodos de medicdo, do seu estudo na area da

fisica, de reflexdes filosdficas sobre as suas propriedades e da
maneira como € percecionado, de um modo geral, fisiologica e
culturalmente, pelo ser humano.

No segundo capitulo focamo-nos no cinema, explicando em
gue consiste, a sua historia e evolucao, as suas técnicas de
representacao do tempo, a relagao que transporta entre o seu
tempo e as propriedades dos filmes e 0 modo como o individuo,
como espetador, reconhece e processa este mesmo tempo.

O terceiro, ao apresentar e analisar a resposta a problematica
central do nosso trabalho, expde uma apresentacao da vertente
de visualizagcao de informacao que, pertencendo ao design
grafico, reconhecemos como contexto ideal para representar

0 tempo do cinema. Também apresentamos e analisamos as
propostas praticas que procuraram responder, concretamente,
a problematica.

Contextualizamos, agora, as principais areas de investigacao:
0 tempo, o cinema e o design grafico. O tempo, tal como
explanado no inicio da presente introducao, é um conceito
subjetivo. Apresenta-se relevante para esta dissertacao tendo
em conta a maneira como é representado em filmes. Estes

representam narrativas que, com um inicio e um fim, sdo
fantasiadas ou reais. Por vezes, dependendo do objetivo do
realizador, podem procurar “inserir” o espetador no tempo

que representam. Nesta linha reflexiva, o tedrico de cinema
Marcel Martin defende que os filmes dispdem de trés tipos de
tempo (Martin, 1955/2005, p. 261): o tempo que corresponde
a extensao do préprio filme (anteriomente referido); o periodo
de tempo representado, relacionado com a época (histérica,
atual, futurista ou ficticia) que se pretende transmitir; a duracao
que o espetador sente, durante o ato de visualizacao. Assim,
relacionando estes trés géneros com a problematica “como
representar, graficamente, o tempo do cinema?”, surgiram
algumas interrogacoes: “de que forma se podera desenvolver
uma traducao grafica de cada um destes tempos filmicos?”;
“como apresentar as suas disparidades temporais e as relagcoes
entre estas?”; “como representar, graficamente, as propriedades
de um filme, sendo estas inconcretas?”.

As sequéncias filmicas apresentam uma imagem ao espetador e,
consequentemente, referéncias visuais. Estas, juntamente com
outras caracteristicas filmicas, transmitem uma identidade propria
e permitem que o filme seja, assim, reconhecido. No entanto,
apesar de essa identidade ser reconhecivel através dos elementos
referidos, estes ndo apresentam, concreta e objetivamente, os
tempos do filme. Esses tempos nao se apresentam definidos
visual e graficamente. Assim surgiu, também deste modo, a
necessidade de representar o tempo do cinema, através do
design grafico.

O design grafico € uma area que visa a disposicao de elementos
graficos num determinado enquadramento, sendo realizada
sob um conjunto de principios e de competéncias pessoais
(Hollis, 2001). A essa disposicao esta inerente uma componente
funcional, que procura providenciar ao observador uma leitura
eficaz. Esta leitura deve ser facultada, de modo a articular-se
com as caracteristicas do contexto. O mesmo € reconhecido
pelo observador, tendo em conta o conceito que esse detenha
desse mesmo contexto. Assim, aquando da execucao de
composicoes graficas, o designer estuda e explora conceitos.
Nesta linha reflexiva, a analise ao conceito de tempo, bem como
0 consequente questionamento de quais seriam as suas formas
idealmente representativas, dirigiram a presente investigacao.
Aliada ao design grafico, esta analise e consequente reflexao
procuraram resolver a problematica. A presente investigagao
focou-se, entdo, na importancia, bem como no interesse de
tornar visiveis as ideias (complexas) associadas ao tempo.

Relativamente as subdreas de investigagao, as mesmas sao: a
fisica, a biologia, a psicologia, a sociologia e a filosofia. A fisica é
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a area que investiga os aspetos de fendmenos naturais da terra

e do universo. A recolha informativa sobre o estudo do tempo
no contexto dessa mesma area permitiu compreender algumas
das suas propriedades e parte da sua complexidade. Os ambitos
da biologia, psicologia e sociologia foram levemente explorados.
A biologia € a ciéncia que estuda seres vivos e os fenomenos do
seu desenvolvimento a psicologia a ciéncia que estuda a psique
humana e a sociologia a ciéncia que estuda fenomenos sociais
(Costa & Melo, 1977). Estas trés areas foram abordadas, de modo
a auxiliar no entendimento da percecao fisioldgica, psicoldgica e
cultural do tempo, por parte do individuo. Esta percecao realiza-
se através de um conjunto de processos cerebrais e corporais,
caracteristicas da personalidade, contexto social, entre outros. A
pesquisa nestas trés subareas também se deveu ao facto de as
narrativas e técnicas dos filmes serem estruturadas, de modo a
serem percecionadas por esse mesmo individuo. Um filme reflete
aspetos socio-culturais, sendo que o espetador experiencia um
conjunto de emoc¢oes que opera na percecao do tempo do filme
(Kawin, 1992). Tal como a area da fisica, cremos que o destaque
concedido ao longo da investigacao a alguns parametros das
areas de biologia, psicologia e sociologia, podera clarificar o
cariz subjetivo do tempo. Em relacao a filosofia, a mesma analisa
conceitos relacionados com a existéncia humana, tendo em
conta o carater racional do individuo. A insercao desta matéria
na presente dissertacao prende-se com o facto de contribuir para
o entendimento da subjetividade intrinseca a percecao do tempo.

Existem inUmeras interpretacdes acerca do tempo. A ideia de
cada individuo sobre 0 mesmo e a maneira como o encara,
apresentam influéncia sobre a concecao de passado, de presente,
de futuro e, consequentemente, sobre a propria vida. A relacao
entre este individuo - como espetador - e o filme que observa,
passa pelo reconhecimento de caracteristicas da realidade. Esse
reconhecimento indu-lo a criar empatia com o que observa.
Neste sentido, a area da filosofia é integrada nesta investigacao,
de modo a auxiliar a compreensao do angulo subjetivo da
dissertacao. Consideramos ainda que a mesma fomenta o
entendimento sobre a maneira como esse individuo se sente
inserido no tempo em si e, consequentemente, como experiencia
o tempo de um filme

Deste modo, as cinco subareas descritas contribuem para uma
melhor compreensao do tempo, através de diferentes pontos
de vista. Esta clarificacdo da nocao de tempo, juntamente com
o reconhecimento das técnicas de representacao temporal do
cinema, podera levar a clarificagao, do que €, objetivamente, o
tempo do filme. O conhecimento que adquirimos ao longo do
nosso trabalho, direcionou a procura de um resultado eficaz, no
desenvolvimento grafico do tempo do cinema.

COMPONENTE PRATICA

A componente pratica da presente investigacao, inserida

no terceiro capitulo, procurou, naturalmente, responder a
problematica. Para esta questao ser respondida da maneira

mais correta possivel, foi necessario que refletissemos sobre a
recolha informativa das diversas areas que contextualizaram

o desenvolvimento de representa¢des graficas do tempo do
cinema. Para isso e, tal como mencionado anteriormente, a area
do design grafico manifestou-se na area pratica de conhecimento
mais adequada. A mesma agrega diversas vertentes que, apesar
de responderem a necessidades distintas, respeitam os seus
principios de desenvolvimento grafico. Uma delas € a area de
visualizacao de informacao, que estuda e procura representar,
graficamente, conjuntos de dados e outros tipos de informacao.
Os projetos desenvolvidos no seu ambito refletem uma equacao
entre volumes de dados e a apresentacao funcional dos mesmos,
através da forma. Deste modo, manifestou-se como a area do
design grafico mais adequada para a resposta a problematica.

Representar graficamente o tempo do cinema exigiria,
logicamente, representar o tempo de filmes. Neste sentido,
foram selecionadas 3 obras. Esta selecao baseou-se na logica de
Marcel Martin (1955/2005), que defende que cada filme agrega
trés tipos de tempo. Assim, os critérios de selecao procuraram
que cada filme selecionado, na sua estrutura, destacasse cada
um destes tipos de tempo. No entanto, cada um desses filmes
engloba, individualmente estas trés propriedades temporais.
Assim, os tempos de cada pelicula foram transformados

em formas graficas e dispostos em 3 /layouts distintos, de
visualizacao de informacao. Cada uma destas pecas apresenta as
propriedades temporais e as suas relacdes, de forma simbolica,
funcional e expressiva, representando cada um dos filmes

em questao.

O tempo de um filme acarreta um vasto conjunto de aspetos.
Como tal, o recurso aos critérios da area de visualizacao de
informagao para representar esse mesmo conjunto, concedeu
uma resposta valida para a problematica “como representar,
graficamente, o tempo do cinema?”.

PERTINENCIA

Tal como dito, pretendemos, objetivamente, representar o
tempo de um filme, de maneira grafica. Procuramos que essa
representacao fosse entendivel, legivel e expressiva, bem como
concreta, face a subjetividade do tema. A apresentacao grafica
em questao demonstra uma exploracao das propriedades dos
referidos trés tipos de tempo, bem como as relacdes entre
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estes. Mais se acrescenta que, adicionalmente, nos focamos

em expressar as suas identidades imagéticas e universais.

Como resultado de todo este desenvolvimento, apresentamos
propostas visuais, representativas do tempo do cinema. Com as
mesmas objetivamos a concretizacdo de um conceito inconcreto,
procurando reduzir a complexidade no seu entendimento, por
parte do individuo.

A estrutura da investigacao, em que as propostas detalhadas

se inserem, foi organizada sequndo o que achamos ser uma
sequéncia légica. Tal ocorre, de modo a direcionar o tema

de forma definida e legitima. Especificada previamente, esta
estrutura apresenta, em primeiro lugar, o tempo, tendo em

conta o facto de ser um dos pilares da dissertacao. No capitulo
sequinte, detalhamos a representacao do tempo do cinema,
sendo este o tema principal. O estudo apresentado, relativamente
a estes assuntos é constituido por informacao de diversas areas,
fundamentada através de profissionais relevantes nas mesmas.

O individuo existe e move-se sob os fendmenos da natureza e
do universo. Consideramos que a investigacao que se apresenta
também surgiu de uma necessidade de compreendé-los. A esta
necessidade aliou-se o gosto pessoal pelo cinema. Encaramo-

lo como uma esfera artistica, rica em termos disciplinares e
visuais, também tendo em consta o vasto numero de areas de
conhecimento que agregra. Assim, além de a relagao proxima
entre o tempo e o cinema se ter revelado relevante para este
estudo, referimos que o interesse pessoal auxiliou o respetivo
desenvolvimento. Mais se acrescenta que este interesse também
surgiu de um projeto realizado anteriormente. No curso em que
se insere esta investigacao, foi desenvolvida uma proposta para
a disciplina de Atelier de Design Grafico Il. Essa proposta de cariz
experimental, denominada por Codigo Cinéfilo, relacionou-se
com a exploracao do conceito de sequéncias filmicas. Através da
mudanca de elementos, face a timeline, o sentido da respetiva
historia tornar-se-ia distinto do original. Assim, constatamos que
este trabalho despertou o interesse pessoal em aprofundar a
exploracao da relacao entre o tempo e o cinema.

METODOLOGIAS DE INVESTIGACAO

Para desenvolver a presente dissertacao, de modo a responder a
sua problematica, sentimos a necessidade de recorrer a diversas
fontes de informacao. A mesma foi recolhida em livros, artigos
cientificos, estudos, artigos em paginas web, filmes e videos
online. Nestas fontes foi feita a respetiva leitura ou visualizacao,
uma posterior analise informativa e, finalmente, uma sele¢ao e
respetiva reformulacao textual.

Com o intuito de reforcar conceitos e conhecimentos sobre o
cinema e o seu tempo, e para entender a viabilidade da direcao
da investigacao, foram ainda efetuadas duas entrevistas a

dois realizadores. Para tal, elaboramos perguntas com base na
informacao e necessidade investigativa, também recorrendo a
bibliografia utilizada no capitulo 2.. Apds a leitura das respetivas
respostas foi-nos possivel reconhecer algumas relagdes entre
estas e a informacao dos capitulos 7. e 2.. Assim, neste sequndo,
e na seccao do glossario, inserimos contetdos expostos pela
realizadora Margarida Leitao, pois foram considerados uteis,
concretos e objetivos. Ja a entrevista ao realizador Joao Canijo,
auxiliou em termos de inspiracao, dada a subjetividade da
resposta pratica a problematica. Ambas as entrevistas clarificaram
0 percurso investigativo do presente trabalho, cujas perguntas e
respostas se encontram transcritas na seccao Anexos.

No subcapitulo da resposta a problematica (3.7.7), ou seja, 0
do desenvolvimento grafico, revelou-se necessaria a pesquisa de
visualizacdes de informacao de varias naturezas tematicas, com
vista a recolha de referéncias graficas. De forma a desenvolver
0s respetivos layouts de representacao temporal, foram
selecionados trés filmes. Esta selecao foi feita sequndo os tipos
de tempo que cada um desses mesmos filmes detém, também
explicitados no subcapitulo mencionado. Para conceber layouts
que transparecessem a identidade de cada filme, entendemos
que a realizacdo de moodboards seria um passo auxiliar no
processo de desenvolvimento. Assim, optamos pela recolha de
imagens em websites considerados relevantes. Também foram
pesquisadas caracteristicas filmicas noutras plataformas web, que
consideramos necessarias para a obtencao de mais informacao.

As visualizacoes de informacao em questao foram executadas
no programa Adobe lllustrator. Nesta fase projetual a propria
investigagao revelou-se, logicamente, um meio de informacao
para compreender as técnicas de tempo, empreendidas nos
filmes selecionados para representar graficamente. Estes
também foram fontes de informacao - neste caso - grafica
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para a propria caracterizacao nos layouts. De modo a proceder
ao desenvolvimento destas composicdes graficas, analisamos,
minuciosamente os tempos de cada sequéncia filmica, através de
um processo de visualizacao e procedente registo.

Este mesmo processo antecipou a execucao destas visualizacdes
de informacao e sera detalhado no respetivo capitulo (3.).

Na fase final da dissertacao, desenvolvemos a paginagao. Antes
de procedermos a sua execucao grafica, fizemos uma pesquisa de
projetos de design editorial, de modo a criar referéncias graficas,
bem como consolidar outras existentes. Numa determinada

base de dados, foram analisados diversos filmes, com o intuito
de recolher excertos filmicos que ilustrassem as técnicas
representativas de tempo e outras questoes praticas, expostas na
investigacao. Para este fim, também é visivel a insercao de outras
imagens, detalhadas no indice de imagens. A paginacao da
presente dissertacao foi realizada no programa Adobe Indesign.

Os métodos de investigacao da presente dissertacao
caracterizam-se como sendo qualitativos (Sousa & Baptista,
2011). Numa fase primaria recolhemos, analisamos e
interpretamos diversos tipos de informacao. Procuramos
entendé-la, bem como estabelecer relacdes entre 0s conceitos
relevantes. Consequentemente, explanamos a informacao
recolhida, bem como estas relacées, no enquadramento

tedrico da dissertacao (capitulos 7. e 2.). Apds esta exposicao,
procedemos a realizacao pratica da resposta a problematica que,
através do desenvolvimento de visualizacdes de informacao,
estabelece uma relacao entre o design grafico e o cinema. Essas
pecas de comunicacao foram realizadas com base em informacao
visual de filmes, sendo que a obtencao desta nao requereu

uma metodologia formal. Esta questao deveu-se ao facto de o
resultado final nao ter procurado refletir uma solucao universal
de representacao de tempo do cinema, validada, formalmente,
através de uma avaliacdo com utilizadores.

ESTADO DA ARTE

O tema em analise na presente dissertacao apresenta
precedéncia informativa, tanto investigativa como pratica. De
modo a apresentar os projetos onde se mostra desenvolvida essa
informacao, optamos por dividir a respetiva explanacao em dois
grupos: investigagcao escrita e desenvolvimento grafico/visual.

Na parte da investigagao escrita encontram-se inseridas todas

as investigagoes e/ou reflexdes sobre o tempo do cinema. Ja o
desenvolvimento grafico engloba todos os projetos graficos que
representam direta ou indiretamente esse mesmo tempo ou o
tempo em si.

INVESTIGACAO ESCRITA

No que toca a parte da investigagao escrita, foram detetados
quatro desenvolvimentos: 1) o artigo O cinema e a captura
tecnoldgica do tempo, de Silvia Okumura Hayashi (2019); 2) o
artigo The Visual and Multimodal Representation of Time in Film,
or How Time is Metaphorically Shaped in Space, de Maarten
Coégnarts e Peter Kravanja (2012); 3) a tese de doutoramento
Design of Interactive Visualizations of Movies in Space and Time,
de Ana Jorge (2017); 4) o estudo Visualizing Nonlinear Narratives
with Story Curves, de Nam Wook Kim, Benjamin Bach, Hyejin Im,
Sasha Schriber, Markus Gross e Hanspeter Pfister (2017).

Estes consistem no seguinte:

1) O artigo O cinema e a captura tecnologica do tempo (2019),
da docente e investigadora Silvia Okumura Hayashi, apresenta
um estudo tedrico sobre o tempo no cinema. Relativamente a
area em si, a autora comega por expor a maneira como esta
surgiu e os profissionais que ai se mostraram relevantes. Descreve
as suas caracteristica técnicas e mecanicas e a respetiva evolugao
ao longo dos anos. No que concerne a relacao entre o cinema e
0 tempo, é descrita @ maneira como alguns profissionais encaram
esta relacao. Consequentemente apresenta uma ligagao entre

as técnicas cinematograficas e o que significam, em termos de
tempo. Assim, o estudo reflete sobre o significado desta relagao,
indicando outras, que dizem respeito a propriedades filmicas, tais
como, o movimento. Descreve alguns métodos para representar
essas caracteristicas, exemplificando com filmes e caracteriza-os
através de um ponto de vista temporal. Expde, simultaneamente,
a sua visao e menciona a relacao entre o espetador, o filme, o seu
tempo e o cinema, em geral. Ao longo do texto, é apresentado,
frequentemente, um contexto historico, relativamente a quase
todos 0s topicos expostos.
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2) The Visual and Multimodal Representation of Time in Film,

or How Time is Metaphorically Shaped in Space (2012), dos
investigadores Maarten Coégnarts e Peter Kravanja, € uma
reflexao sobre o conceito de tempo e a maneira como (como
conceito) é apresentado em filmes. Deste modo os autores
relacionam-no com duas metaforas-mae. Esta ligacao deve-

se ao facto de considerarem que a metaforizacao auxilia no
entendimento do tempo, pois este posiciona-se como uma
nocao abstrata para o individuo. Na sequéncia, as duas metaforas
em questao, demonstram-se aprofundadas, sendo também
indicado que pertencem a outras que esse mesmo individuo ja
interiorizou sobre o tempo. Ademais, a presente reflexao aponta
para que estes conceitos de tempo sejam estruturados por uma
ideia de espaco, tendo em conta a ligacao estrita entre os dois,
na interpretacao do tempo.

3) A Tese de doutoramento Design of Interactive Visualizations
of Movies in Space and Time (2017), da docente e investigadora
Ana Nunes Jorge investiga o desenvolvimento de visualizagdes
interativas para navegar e aceder a filmes, em termos de

espaco e de tempo. Deste modo, no projeto em questao, €
clarificado o conceito de tempo, a maneira como é medido, e

a respetiva relacdo com o espaco. Sao, também, apresentadas
as possibilidades da sua representacao em filmes, bem como

na area de visualizacdo de informacado. Neste ambito sao
expostos critérios de eficiéncia. Ao longo do projeto sao ainda
exibidas representacoes visuais de outros profissionais que
relacionam filmes com tempo ou mostram, apenas, a maneira
como este pode ser representado. E efetuada uma anélise

ao respetivo design, com base em tipos de tempo (linear ou
ciclico) e nos critérios de eficiéncia anteriormente indicados. Sao
descritas consideracoes especificas relativamente ao design de
visualizagdes interativas, tanto de um ponto de vista grafico como
informativo, sendo criada, novamente, uma relacdo com

0S mesmos critérios.

4) Por fim, Visualizing Nonlinear Narratives with Story Curves
(2017), do investigador Nam Wook Kim (et al.) apresenta-

-se como uma investigacao sobre a representacao grafica de
narrativas nao-lineares. Neste artigo € exposta uma ferramenta
computacional, criada pelos seus autores, denominada por
Story Curves. A mesma caracteriza-se pela geracao de grafismos
de determinados filmes. Enquadrados na area de visualizacao
de informacao, estes grafismos apresentam-se como graficos
gue permitem comunicar, de forma mais eficaz, a sequéncia
desordenada cronologicamente, dos acontecimentos dos filmes
mencionados. Também ¢ indicada e explicada a ferramenta
Story Explorer. A mesma € uma interface interativa de curadoria
de guides cinematograficos: através da disponibilizacao do

guiao, funciona, em conjunto, com a ferramenta Story Curves,
na medida em que dispde informacao complementar, tal como
personagens, datas, locais, etc. Assim, o presente artigo expde
um método para representar graficamente o tempo de um
determinado tipo de filmes, sendo complementado com um
estudo feito a possiveis utilizadores e observadores.

DESENVOLVIMENTO GRAFICO

Relativamente ao Desenvolvimento grafico, foram encontrados
0s seguintes projetos: 5) a visualizacao de informacao do filme
Memento, do designer Greg Burney (2011); 6) o0 mapa grafico
do tempo do filme The Edge of Tomorrow, de Charey Thomas
(2014); 7) o diagrama do filme Aleksandr Nevskiy, de Sergei
Eisenstein (Lucarelli, 1938/2011); 8) o projeto Sensing the
Shining, de Daniel Goddemeyer (2016); 9) o projeto Cinemetrics,
de Frederic Brodbeck (2011); 710) o esquema de representacao
visual de filmes Cinematic Data Visualization, de Nabil El Hajjouti
(2019); 11) visualizacdes de informacao, desenvolvidas no
Computational Design and Visualization Lab (2018; 2021); 12)
a visualizacao de informacao Flickr Flow, de Fernanda Viégas e
Martin Wattenberg (2009).

Os mesmos compreendem o seguinte:

5) O designer Greg Burney estudou o filme Memento (2000),
com o objetivo de representar os respetivos tempos atraves de
um layout de visualizacao de informacao (2011) (figs. 1 e 2). A
simbologia desta é a seguinte: “The white bar shows the film'’s
progression as seen by the viewer. The actual story can be read in
chronological order by following the curve from “Story Starts” to
“Story Ends.” The orange bar shows the scenes from the film that
are in colour; the grey bar shows the black and white scenes.”’
(Burney, 2012, para. 3).

' A seta branca mostra a progressdo do
filme, vista pelo espetador. A histéria
pode ser lida, cronologicamente,
sequindo a curvatura que comeca em
“Story Starts” e termina em “Story Ends”.
A seta cor de laranja revela as cenas do
filme que sdo representadas a cores; a
seta cinzenta refere-se ds cenas a preto
e branco. (Burney, 2012, para. 3)

Figura 1
V.. de ‘Memento” de Greg Burney, 2011

Figura 2
V.I. de ‘Memento’ de Greg Burney (ampliagdo)
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Relative Time

Na sequéncia desta linha de pensamento, o trabalho de Charey
Thomas demonstra ser semelhante. 6) No blog The Everygeek
analisa o enredo do filme The Edge of Tomorrow (Charey, 2014).
Nessa mesma analise insere uma representacao grafica de tipos
de tempo do filme em questao (fig. 3). Calculamos que Charley
Thomas se tenha focado, primordialmente, na funcionalidade
desse mesmo layout, pois 0s elementos e formas dispostas sao
0s essenciais para a compreensao do decorrer da narrativa. O
filme em questdo apresenta uma narrativa peculiar, com uma

sucessao de acontecimentos pouco comum. Estes envolvem a
vivéncia do mesmo dia diversas vezes, por parte da personagem
principal: a repeticao da sua morte e a respetiva ressureicao em
alturas distintas da narrativa.

Relative Death Count
Figura 3
M.G. de ‘The Edge of Tomorrow,
de Charley Thomas, 2014
No desenvolvimento diagramatico do realizador Sergei Eisenstein,
para o seu filme Aleksandr Nevskiy (Lucarelli, 1938/2011),
o profissional desenvolveu um /ayout representivo de uma
cena especifica (figs. 4 e 5). No mesmo € possivel observar
uma coordenacao entre fotogramas, musica, tempo de cena
e dinamismo da acao. Essa coordenacao é feita através de
referéncias métricas, pois a representacao destas propriedades
filmicas insere-se numa composicao com linhas horizontais.
Assim, é entendivel a que fase do filme corresponde cada um dos
parametros anteriormente mencionados.
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Diagrama de "Aleksandr Nevskiy,

de Serge/ E/‘syensrem 57938 (pt.1 e pt2) SenS/ng the Sh/n/ng (201 6) éum prOJetO do deSigner Daniel
A Goddemeyer para o estudio de design OFFC, que envolve a
captura da emocao do espetador, durante a visualizacao do
filme Shinning (1982). Um dos objetivos deste desenvolvimento
seria refletir essa mesma emocao, na representacao grafica
deste filme. O autor do projeto, testou as reacdes emocionais
de um determinado espetador, através da medicao da Resposta
Galvanica da Pele (Galvanic Skin Response). A partir de um
padrao de selecao de fotogramas do filme em questao, cada
um destes é disposto individualmente, lado a lado, num
artboard (fig. 6). O comprimento dessas “pecas” € reduzido,
individualmente, com base na emocao do espetador: em acoes
filmicas onde foi registada uma menor tensao psicoldgica, o
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comprimento é curto, sendo que, em situacdes de maior tensao,
os fotogramas também sofrem uma reducao, mas apresentam-se
mais longas. Assim, a disposicao destas pecas cria um cartaz com
o0 “ritmo"” emocional do filme, pois as ocorréncias menos tensas
Sa0 pouco nitidas, em compara¢ao com as mais tensas.

Frederic Brodbeck desenvolveu um projeto que permite a
visualizacdo de dados de filmes. Através de Cinemetrics (2011),
o creative developer dispds cada filme num circulo concéntrico.
Na sequéncia, seccionou este em conjuntos de planos, dando
intensidades de movimento diferentes, que variam consoante o
nivel de acao no filme (fig. 7).

Outro esquema de representacao visual de filmes é exibido
pelo editor de video Nabil El Hajjouti (2019). O profissional
apresenta Cinematic Data Visualization um projeto que
envolve a dissecacao de um determinado filme, enquadrando
todos os seus fotogramas num eixo. No mesmo, a linha de x
corresponde ao nivel de brilho de cada imagem e a de y, ao de
saturacao. Assim, cada fotograma é posicionado nesse eixo,

S IO T

Figura 6
‘Sensing the Shining” de Daniel Goddemeyer, 2016

Figura 7
‘Cinemetrics’ de Frederic Brodbeck, 2011 (imagem fixa)

2011
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consoante as propriedades da propria imagem. O resultado € a técnicas graficas, procura auxiliar na detecao de transagoes
disposicao estratégica de centenas de milhares de captacdes num fraudulentas (fig. 10). Ferramenta dividida em trés formas de
enquadramento (fig. 8). visualizagdo, cada uma representando diferentes escalas de
tempo e diferentes niveis de detalhe: uma € anual, dando
uma visao geral dos dados; outra é mensal, detalhando as
transacoes desses més; outra €, também, uma visualizacao
detalhada de um més inteiro, mas em termos de atributos.

Consumption as a rythm (2018), de Catarina Macas,
Penousal Machado e do investigador Pedro Martins
Representacao multimodal para caracterizar padroes de
consumo portugués, atraves de visualizacao de informacao
e de modelos de sonificacao (fig. 11). Os dados sao os
recolhidos para o Radial Calendar of Consumption.

Figura 10
‘Visual Analytics for fraud detection” de CDV Lab., 2021

Figura 8
‘Cinematic Data Visualization”

de Nabil €] Hajjouti, 2018-2019 A Universidade de Coimbra pertence um laboratério de

investigacao, denominado por Computational Design and
Visualization Lab.. No mesmo sao realizadas investigacdes que
agregram diversas areas, tais como: ciéncia de computadores,
design grafico, new-media, matematica, biologia, entre outros
(CDV Lab, 2022). A analise prévia de alguns projetos, integrados
na area de visualizacdo de informacéao, levou-nos a conclusao da
relevancia dos sequintes: O ultimo projeto, Flickr Flow, da cientista e designer Fernanda

Radial Calendar of Consumption (2018), da designer Viégas e do investigador Martin Wattenberg (2009) € uma

Catarina Mac3s e do docente e investigador Penousal visualizacao de informacao que consideramos apresentar
Machado uma relacao entre fotografia, cor e tempo. A partir de uma

colecao de 1200 fotografias da plataforma Flickr, os autores
recorreram a um algoritmo para calcular as proporcoes de cores
em fotografias. Seccionadas por meses do ano, relativamente

a data da sua captacao, o resultado traduz-se num circulo em

Figura 11
‘Consumption as a rythm’ de CDV Lab., 2018

Modelo de visualizacao desenvolvido para analisar dados

de consumo portugués (fig. 9). Os dados consistem em
valores de consumo de 729 supermercados e hipermercados
portugueses de uma cadeia especifica, de maio de 2012 a

Analysis

3bril de 2014 que é possivel perceber a dominancia de cada cor, em cada més
' (fig. 12). Assim, através de manchas de cor €, também possivel,
9. 12) g P
Visual Analytics for fraud detection (2021), da autoria discernir estagGes do ano.

de Catarina Macas, Penousal Machado, Pedro Silva, e do
designer Evgheni Polisciuc
- ; Ferramenta de visualizacao que, através do uso de diferentes

Tal como indicado no inicio do presente Estado da Arte, a relacao
entre 0s projetos expostos e o cerne da nossa investigacao
baseia-se no facto de abordarem, direta ou indiretamente,

Figura 9
‘Radial Calendar of Consumption” de CDV Lab., 2018

Figura 12
‘Flickr Flow’ de Fernanda Viégas e Martin Wattenberg, 2009
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0 tempo do cinema. Deste modo, O cinema e a captura
tecnoldgica do tempo (2019) apresenta o desenvolvimento de
parametros Uteis. Esta utilidade assenta na estrutura informativa
deste artigo e no consequente desenvolvimento de topicos.

Os mesmos permitem um entendimento claro da relacao entre
0 tempo e o cinema, bem como da relagao deste tempo com
0 espetador. Ambas as relacdes sdo exploradas na presente
dissertacao, também através de topicos iguais ou semelhantes.
Ja em The Visual and Multimodal Representation of Time in
Film, or How Time is Metaphorically Shaped in Space (2012)

0 tempo cinematografico também é desenvolvido, mas de
maneira a dar relevo ao seu abstracionismo e subjetividade. E,
também, assinalada a relacao entre este tempo e o espaco. No
nosso estudo esta ligacao é investigada, tal como a sua faceta
inconcreta, devido ao facto de explorarmos o tema ‘tempo’.

Os conceitos e relagdes indicados anteriormente sao alvo de
estudo na tese Design of Interactive Visualizations of Movies

in Space and Time (2017). Na mesma, a respetiva abordagem
do tempo e do espaco é realizada com clareza, e, também,
integrada em visualiza¢des de informacao. Assim, relaciona-se
com a nossa investigacao, devido a importancia que a prépria
também deverad conceder ao tempo. Sera vantajoso explanar este
conceito com objetividade e recorrer a area de visualizacao de
informacao para o representar. Neste sentido, é compreensivel a
relevancia de Visualizing Nonlinear Narratives with Story Curves
(2009). Neste estudo expde-se uma maneira de mostrar o tempo
cinematografico. O método para esta representacao reflete uma
representacao grafica, esquematica e funcional do tempo

do cinema.

No que concerne aos projetos praticos, torna-se claro o foco que
concedemos a visualizacao de informacao do filme Memento
(2011): é um projeto que apresenta um resultado, cujo formato
e conceito se enquadram na nossa resposta a problematica.

Para a eficacia desse mesmo resultado, sera essencial um estudo
do tempo do(s) filme(s) que pretenderemos representar. Nesta
linha de raciocinio, o mapa grafico de The Edge of Tomorrow
(2014), que revela as suas relacoes temporais, reflete esse mesmo
estudo. Consideramos que o mesmo se aplica ao diagrama de
Sergei Eisenstein (Lucarelli, 1938/2011), mas de um ponto de
vista distinto. Tal como explicado anteriormente, este esquema
grafico € uma espécie de visualizacao de informacao de uma
cena especifica, sendo possivel entender o “comportamento”

de cada componente dessa mesma cena. Assim, entendemos
gue a representacao do tempo se encontra implicita pois sao
representados, grafica e esquematicamente, os diferentes tipos
de tempo do filme. Os mesmos serao descritos numa fase
posterior da presente dissertacao. Também é relevante, para a

investigagao, o facto de este diagrama ter sido desenvolvido em
1938, pois reforca a consisténcia histérica do projeto.

No que toca aos projetos Sensing the Shining (2016), Cinemetrics
(2011) e Cinematic Data Visualization (2019), pensamos que
representam filmes de modo peculiar. No primeiro, consideramos
gue este padrao visual ritmico é uma reflexdo da duragao
intuitivamente sentida pelo espetador, aquando da visualizacao
do filme The Shinning. Quanto maior o nivel de tensao
psicologica, mais provavel é a entrada, por parte do espetador,
nesse processo de duracao sentida. A mesma é um dos tipos de
tempo que, como referimos anteriomente, sera desenvolvida no
nosso estudo. O segundo, Cinemetrics (2011), é outra referéncia
significativa. Tal como no mapa grafico de The Edge of Tomorrow
(2014), reconhecemos relevancia no método de analise aplicado
aos filmes. O projeto em questao nao aparenta ter-se dirigido
diretamente a representacao grafica do tempo filmico, mas

o resultado final inclui, de certa forma, essa representacao.
Neste sentido, é notoria a semelhanca deste projeto com o
Cinematic Data Visualization (2019). Este reflete um escrutinio
visual das técnicas que providenciam movimento da imagem
cinematografica e, consequentemente, do seu tempo. Assim,
é-nos apresentada outra maneira de o representar, sendo esta
diversidade importante para o nosso desenvolvimento pratico,
em termos criativos.

Por fim, constantamos que os projetos da entidade CDV Lab., e

a visualizacao de informacao Flickr Flow (2009), dizem respeito a
um conceito de tempo fora do contexto cinematografico. Radial
Calendar of Consumption (2018), Consumption as a rhythm
(2018) e Visual Analytics for fraud detection (2021) demonstram
resultados funcionais e apelativos. E possivel observar, ai,

uma representacao de dados, tendo em conta a relacao entre

0 seu volume e a forma grafica para o representar. A esta
funcionalidade encontram-se associadas estéticas visualmente
apelativas. As qualidades mencionadas sao essenciais para uma
representacao grafica eficaz do tempo. Assim, concluimos que os
projetos em analise refletem um estudo sobre essa representacao,
sendo 0 mesmo o reflexo de uma pratica relevante para a nossa
dissertacao. Mais acrescentamos que a informacao disposta pelos
autores, relativa aos projetos em questao, se mostrou importante
para a compreensao da vertente de visualizacao de informacao.
As caracteristicas destacadas nestes projetos, caracterizam Flickr
Flow (2009). Aqui sao integradas varias maneiras de representar
periodos de tempo, tanto de forma funcional como visualmente
atrativa.

Em jeito de conclusao é possivel verificar que existe investigagao
realizada no ambito do tempo do cinema, da sua representacao
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grafica e do tempo, em si. Apesar desta questao, constatamos
a auséncia de informacao exaustiva relativa (por exemplo)

a duracao que o espetador sente ao visualizar um filme.
Mencionado anteriormente, este sera um topico explanado ao
longo do presente desenvolvimento.
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O TEMPO

O tempo é um conceito abstrato e complexo (Lebedko, 2001).
Observa-lo é um ato inconcreto, pois nao é possivel ao ser
humano fazé-lo diretamente. A sua acdo é constatada através do
decorrer do mesmo, que se caracteriza por transformacoes em
elementos organicos e objetos. Estas transformacdes acontecem
a curto ou a longo prazo e refletem-se na mudanca de tudo o
gue existe (NASA, 2017).

A existéncia da ideia de tempo permite ao individuo percecionar
o decorrer da vida de forma sequencial e fluida (Baig, 2013). O
facto de a percecao do tempo se refletir em habitos culturais
faz com que essa noc¢ao transmita ao individuo e as sociedades
uma sensacao de progresso. De um ponto de vista global, esse
progresso pode ser encarado como algo linear, que é medido
atraveés do reldgio (Lebedko, 2001). Podemos concluir que esta
medicao € uma ferramenta que permite agendar e calendarizar
as acdes humanas diarias, assim como a organizagao pessoal e
social de acontecimentos. A decorréncia da vida esta inerente
a ocorréncia destes mesmos acontecimentos, sendo que o

ato de os medir temporalmente, pode ser considerado uma
forma de observar o tempo (Baig, 2013). Sendo assim, este
integra a consciéncia humana, também de um ponto de vista
organizacional.

A SUA MENSURABILIDADE

Um dos fatores principais que permitem a consciéncia da
passagem do tempo, é a sua medicao (Konca, 2014). Esta, feita
pelo relégio, pelo calendario e pelos ciclos do movimento da
terra, permite o reconhecimento de uma determinada duracgao
(idem; Carroll, 2016; Fleming, 2017). A duragcao € um “espaco
de tempo, durante o qual tem lugar um acontecimento”

(Costa & Melo, 1977, p. 498). Demarcado por um inicio e

um fim, o comprimento de tempo a que corresponde este
espaco é variavel, tendo em conta as diferentes naturezas do
acontecimento em questao (Baig, 2013).

O reldgio € um dispositivo cuja evolugao envolveu a exploragao
de diversos modos de funcionamento (Betts, 2008). Na Europa,

0 primeiro rel6gio mecanico surgiu no século XIlI (Mensing,
2012). Atualmente, os modelos analdgicos, sao formados por um
involucro que contém um mecanismo que realiza movimentos
em intervalos de tempo iguais. Neste dispositivo 0 numero desses
movimentos é registado através de um mecanismo de contagem.
Esta € ciclica, permitindo reconhecer a passagem de segundos,
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' DSAC - Deep Space Atomic Clock
(Mohon, 2021)

2 Calenddrio gregoriano — Apresentou-

-se como uma reforma feita

ao calenddrio juliano, proclamado
pelo papa Gregério Xlil (1502-1585),
no ano de 1582 (Britannica, 2008)

minutos e horas (Carroll, 2016). As horas sao, de certa forma,
medidas artificiais criadas pelo ser humano, de modo a seccionar
um dia em unidades. Cada dia tem 24 horas, o que corresponde
a duracao de um movimento completo de rotacao da terra.

A medicao que o relogio faz do tempo € regida por um sistema
global que utiliza relégios atomicos (Mohon, 2021). Estes, atraves
de um processamento de atdomos, sequido da observacao do
comportamento destes, fornecem a hora exata de cada local
(Free Animated Education, 2019; Mohon, 2021). Este modelo de
relégios encontra-se em diversas instituicdes meteoroldgicas, que
estao em diferentes locais do planeta. As mesmas sao regidas por
um relogio atomico espacial® (fig. 13), de modo a proporcionar
as sociedades o Tempo Universal Coordenado (Coordinated
Universal Time — UTC). Este permite que o fuso horario de cada
pais corresponda corretamente a cada altura do dia ou da noite.

Os primeiros calendarios surgiram por volta de 10.000 a.C.
(Carroll, 2016). Eram classificados como lunares, pois baseavam-
se no movimento de translacao da lua. De um ponto de vista
global, o calendario mais utilizado atualmente € o gregoriano? e
rege-se pelos ciclos lunar e solar. Cada ciclo lunar corresponde ao
aparecimento das quatro fases da lua e dura cerca de 30 dias —
um més. Um ciclo solar é a duracado de um movimento completo
de translacao da terra. Este compreende uma érbita do planeta
ao redor do sol, com a duracao de, aproximadamente, 365 dias.
Consequentemente, um calendario gregoriano comunica uma
estrutura grafica orientativa, com 365/366 dias, 12 meses e 30,
31 e 28, ou 29 dias.

Os ciclos do movimento da terra, descritos anteriormente,
também se apresentam como uma maneira de medir o tempo.
As estacdes do ano - Inverno, Primavera, Verdo e Qutono — sao
uma consequéncia do movimento de translagao, pois relacionam-
se com a variacao da posicao do planeta face ao sol. O inicio

de cada estacao tem datas especificas e, apesar de nao auxiliar,
com precisao, na medicao exata do tempo, concede uma

ideia de mudanca temporal e influencia os comportamentos

e habitos humanos (Carroll, 2016; Kaplan, 2013). Tal como
explicado anteriormente, 24 horas correspondem a uma rotagao
completa do planeta terra, sobre o seu préprio eixo. Esta
rotacao cria o aparecimento de o dia e de a noite, ciclos que,
através de diversos fatores, sao reconhecidos e distinguidos

pelo ser humano. O mesmo é influenciado por estes, que
intervém diretamente na organizacao diaria das acdes e no seu
funcionamento organico.

Também na area da fisica, o tempo é estudado pelos seus
especialistas que também investigam os aspetos dos fendomenos

do universo, mas relativamente a matéria e a energia (Houaiss,
2003a). Nessa disciplina, a sua realidade é questionada com
frequéncia, o que significa que o tempo pode ou nao revelar-se
um conceito crucial na prova do sentido da realidade (Carroll,
2013). Neste contexto, o fisico Sean Carroll (2016) (1966-)

nao reconhece a origem do tempo, mas constata que este flui
numa direcao Unica. Este cientista considera que essa mesma
direcao se estabeleceu no fendmeno Big Bang (Carroll, 2018). O
mesmo ocorreu ha cerca de 13,8 mil milhdes de anos e consistiu
na explosao de uma concentracao de energia elevadamente
condensada e quente. O fisico (idem), tal como a informacao da
agéncia National Aeronautics and Space Administration (2017),
estima que esta ocorréncia originou o universo, constituido pelas
caracteristicas reconhecidas atualmente?.

3 George Johnson (2014), jornalista
cientifico, afirma que, de um modo
global, as investigacées realizadas
em fisica e biologia concluem que

o0 universo é formado por matéria,
energia, espaco e tempo. No entanto,
no seu artigo ‘Beyond energy, matter,
time and space, expde a possibilidade
da existéncia de outros constituintes,
ainda ndo descobertos até a
atualidade.

Figura 13
DSAC - Deep Space Atomic Clock, NASA
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' Espaco - neste contexto € a extensdo
que contém o sistema solar, as
galdxias e as estrelas (Infopédia, s.d.)

2 Postulado — “Afirmacéo ou facto
admitido sem necessidade de
demonstracdo” (Houaiss, 2003b)

Figura 14
Tecido ‘espaco-tempo’

Figura 15
Densidade das massas sobre o ‘espaco-tempo’
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1.1 NAFiSICA

A fisica € uma das areas de estudo que investiga o tempo, 0s
seus efeitos e consequéncias (Carroll, 2013). Um dos objetivos
desta matéria é transmitir conhecimento sobre a maneira como
este se encontra enquadrado na realidade humana e universal.
Deste modo, o estudo apresentado no presente subcapitulo
procura auxiliar na compreensao daquilo que é o tempo.

A RELACAO DO TEMPO COM A GRAVIDADE

A Teoria da Relatividade, da autoria de Albert Einstein (1879-
1955) refere-se ao conjunto de duas teorias, apresentadas

pelo fisico na primeira metade do século XX (BBC, 2019).
Denominadas por Teoria da Relatividade Restrita e Teoria da
Relatividade Geral, introduziram novas nocoes sobre o espaco’,
tempo e gravidade (Gouveia, 2016). A primeira consiste em
postulados? sobre a velocidade de propagacao da luz, a inércia

e uma formula que fundamenta a equivaléncia entre energia

e massa em movimento. Para o estabelecimento da Teoria da
Relatividade Geral, Albert Einstein defendeu a existéncia de uma
quarta dimensao no espaco: o tempo (BBC, 2019). Aliado as trés
dimensdes basicas - altura, comprimento e profundidade — é
criada uma conjuntura de quatro dimensdes. As mesmas formam
um tecido imaginavel, onde o sistema solar se encontra, de certa
forma, posicionado. Albert Einstein denominou este tecido por
espaco-tempo. Sobre o mesmo, a densidade das massas cria
curvaturas que, consequentemente, atraem outros corpos (fig.
14). Deste modo, o sol, sendo considerado a estrela mais macica
do sistema solar, atrai os planetas para si (fig. 15). Assim, o fisico
concluiu que a gravidade € o efeito que estas curvaturas tém
sobre o tecido espaco-tempo.

S /% -

As proposicoes da Teoria da Relatividade Restrita esclarecem
que o tempo é relativo, pois o ritmo da sua passagem, para
corpos em movimento, depende da velocidade a que estes

se deslocam (Gouveia, 2016). Na Geral constatou-se que a
gravidade tem influéncia no decorrer do tempo, pois num campo
gravitacional, o seu ritmo de passagem é menor, do que num
campo sem gravidade: um reldgio colocado na superficie da
terra apresenta um decorrer mais lento, do que outro, a altas
altitudes (Baig, 2013). A mencao a este conjunto de teorias
explica e fundamenta a passagem do tempo, face aos elementos
universais, que se encontram sob a sua influéncia, de forma
constante.

A ACAO E A DIRECAO TEMPORAIS

“If energy has the opportunity to spread out, it will.”

A entropia é definida pelo educador Jeff Phillips, como “a direct
measure of each energy configuration’s probability” (2017, 2:15).
O autor afirma que esta medida avalia a distribuicao e a difusao
de quanta* na matéria existente. Com o decorrer do tempo, a
referida distribuicdo, assumira uma ordem diferente, resultando
numa alteracao do estado da matéria®. Assim, a entropia mede
as probabilidades de disseminacao de quanta dessa mesma
matéria. Exemplificando, uma determinada quantidade de gelo,
colocada num espaco com uma temperatura ambiente mais alta,

derretera nalgumas horas (fig. 16). Isto significa que, em contacto

com esta temperatura, as unidades de energia do gelo se irao
difundir. Segundo Jeff Phillips, o gelo sera uma configuracao de

baixa entropia, contentora de particulas de energia concentradas.

Inversamente, o gelo derretido refletira uma configuracao de alta
entropia, detentora de uma dispersao de particulas.

3 Se a energia tiver a oportunidade
de se difundir, difundir-se-d. (Phillips,
2017, 4:53)

4 Quanta — Unidade natural de energia
(no contexto da presente dissertacdo)
(Britannica, 2008)

° Estado da matéria — A matéria é
composta por diversas moléculas.
Dependendo da organizacdo e
comportamento das mesmas,
considera-se que o estado da matéria
que compbem pode ser sdlido, liquido
ou gasoso (Bagley & Dutfiel, 2021).
Estes sdo considerados os trés estados
principais da matéria.

Figura 16
Difusdo de unidades de energia
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' A termodindmica é uma ciéncia que
estuda a transferéncia de energia
entre sistemas (Drake, 2022). Na drea
da fisica, um sistema é “a portion of
the universe that has been chosen
for studying the changes that take
place within it in response to varying
conditions” (Ehlers & Potter 2022,
para. 2).

A investigacao da entropia pertence a area de estudo da fisica
(Carroll, 2021). Tal como mencionado anteriormente, na mesma
¢ estudado o universo e a sua relacao com o tempo. Neste
sentido, Sean Carroll (2016) afirma que qualquer concentracao
de energia se difundira através da passagem desse tempo.

Esta mesma difusao de energia permite denominar também a
entropia, por seta do tempo (Phillips, 2017).

A seta do tempo relaciona-se com a direcao Unica do mesmo,
referida no capitulo 7.. Na palestra The Passage of Time &

The Meaning of Life, o fisico Sean Carroll (2021) demonstrou

a relacdo entre a entropia e a matéria, reconhecendo que as
transformacdes existentes nesta, definem a supracitada direcao.
Tal como estabelecido pela segunda lei da termodinamica’, a
entropia de um sistema isolado de energia tende a manter-se ou
a aumentar (Siegel, 2016). Esta questao deve-se ao facto de nao
ser possivel reverter um processo de entropia (Carroll, 2016). A
seta do tempo mostra, ainda, que nao existe a possibilidade de
desfazer as acdes dos seres vivos e das que ocorrem na matéria
(NASA, 2017). Novamente exemplificando, a quantidade de gelo
disposta num espaco a uma temperatura ambiente inicia um
processo que nao apresenta a possibilidade de reverter.

Ethan Siegel (2016) (1978-) refletiu sobre esta lei da fisica,
defendendo que ¢ a Unica que contém uma direcao definida.
Este facto ndo determina o sentido sobre o qual o ser humano
perceciona o sentido da passagem do tempo. Nao Ihe é possivel
reverter uma acao que tenha exercido, ou posicionar-se num
momento aleatdrio da sua vida (NASA, 2017). No entanto,
dispde da capacidade de recordar o préprio passado e de
imaginar o futuro (Sword & Zimbardo, 2016). O passado e o
futuro sao duas dimensdes do tempo, sendo que a primeira

se refere ao tempo que ocorreu antes do presente e aos
acontecimentos que ai se deram (Infopédia, s.d.). Ja o futuro
engloba tudo o que surgira a seguir ao presente. O presente ¢,
logicamente, atual, identificando aquilo que acontece no agora.

A capacidade de recordacao em questao e o reconhecimento de
mudancas e das relagdes temporais entre as mesmas, integram

a percecao da passagem do tempo (Lebedko, 2001; Le Poidevin,
2019). Simultaneamente, o ser humano nao entende a totalidade
desse mesmo tempo. Desconhece o seu aparecimento, sendo
que conseguir prever o seu término é, atualmente, irrealizavel
(NASA, 2017).

1.2 NAFILOSOFIA

A filosofia é o ramo que procura desenvolver a descoberta do
individuo de si préprio e daquilo que o rodeia (Alves et al.,
2004). Uma das suas caracteristicas é o facto de contribuir para
a capacidade humana de analisar conceitos e definicoes (James
Madison University, s.d.). Sendo assim, o tempo € analisado
nesse mesmo ramo, por varios profissionais, que procuram
explanar o seu conceito. Este conceito pertence apenas ao
individuo e, consequentemente, nao transporta uma definicao
comum. Assim, tendo em conta esse carater subjetivo, neste
subcapitulo pretendemos dar um contribudo para a compreensao
do tempo, de um ponto de vista filosofico. A selecao de cada
fildsofo, baseou-se na disparidade entre as respetivas reflexdes e
na relevancia que as mesmas apresentaram para a compreensao
da subjetividade do tema.

PASSADO, PRESENTE E FUTURO

Diversos filosofos procuram compreender a percecao de passado,
presente e futuro (Emery et al., 2020). Para o filésofo Santo
Agostinho (354 d.C. —430 d.C.) o conceito de tempo assenta
no presente. O mesmo, subdivide-se em trés partes: o presente
do que ocorreu, o presente do que vira a ocorrer e o presente
do que ocorre no tempo presente (Carneiro, 2004). Para o
filésofo o tempo representa uma ideia subjetiva. A sua percecao
depende das caracteristicas internas do individuo, algumas
sendo: a memoria, a emocao ou o sistema sensorial. Sendo
assim, a relacao que o ser humano estabelece com o tempo,
reflete-se em impressdes mentais. Isto significa que as vivéncias
passadas existem através da propria memoria e que a ideia de
futuro cria determinadas expetativas. O presente €, tal como
mencionado anteriormente, uma dimensao predominante que,
temporalmente, define e posiciona as dimensdes de passado

e futuro.

“O que é, por conseguinte, o tempo? Se ninguém mo pergunta,
eu sei: se o quiser explicar a quem me fizer a pergunta,
ja nao sei..”

0 SEU SIGNIFICADO

A verdadeira existéncia do tempo foi questionada por Aristoteles
(384 a.C. —322 a.C.) (Barbosa, 2018). Para o filésofo, as
dimensdes de passado e futuro ndo existem, apresentando-se
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" "Portanto, quando percebemos

o “agora” como uma unidade e
ndo como anterior e posterior no
movimento, ou como 0 mesmo em
relacéo ao anterior e o posterior, entdo
ndo parece que tenha transcorrido
algum tempo, jd que ndo houve
nenhum movimento. Mas quando
percebemos um antes e um depois,
entdo falamos de tempo. Porque o
tempo é justamente isto: niumero
do movimento segundo o antes e o
depois.” (Barbosa, 2018)

como uma maneira humana de criar recordagdes e de prever
possibilidades. O momento presente representa um limite entre
estas duas dimensdes. O agora — presente - é algo que se
encontra em constante mudanca, o que faz com que o tempo
seja ciclico.

Aristoteles considerava que a existéncia de tempo se relaciona,
diretamente, com a existéncia de movimento. A ligacao entre
estes dois conceitos foi fundamentada do seguinte modo:

“Asi pues, cuando percibimos el ahora como una unidad, y no
como anterior y posterior en el movimiento, o como el mismo
con respecto a lo anterior y lo posterior, entonces no parece
que haya transcurrido algiin tiempo, ya que no ha habido
ningtin movimiento. Pero cuando percibimos un antes y un
después, entonces hablamos de tiempo. Porque el tiempo es
justamente esto: nimero del movimiento segtin el antes
y después.™

Apesar do conceito de tempo nao significar movimento, ambos
encontram-se ligados, pois o primeiro mede a intensidade do
movimento. Assim, o tempo significa continuidade, tendo em
conta o facto de representar algo continuo - o movimento. O
periodo de repouso também se apresenta como uma forma de
movimento, pois é medido pelo proprio tempo. Assim, para
Avristoteles, o tempo mede a velocidade e a auséncia desta, na
transformacao de tudo o que existe.

COMO INTUICAO

Para Immanuel Kant (1724-1804), o conceito de tempo reside
numa ideia de ‘sucessao’ e possui apenas uma unica dimensao
(Carneiro, 2004). Para o filésofo, tal como o espaco, é uma forma
de intuicao humana. Nao subsiste por si proprio, pois nao se
encontra materializado, mas existe na psique e na experiéncia do
individuo. E algo subjetivo, que se apresenta como necessario

a mente, tendo em conta o facto desse individuo ser o agente
principal das proprias vivéncias. Imannuel Kant considerava que
0 tempo € uma componente fundamental para a organizacao
sucessiva de objetos, exteriores a esse ser humano. Assim, estes
“sdo representados por nds em um tempo e ele (0 tempo) é a
condicao necessaria para organizarmos internamente os objetos”
(Carneiro, 2004, p.230).

COMO CONTINUIDADE

O tempo também foi alvo de reflexao como sendo um conjunto

de propriedades (Coelho, 2004). Para Henri Bergson (1859-1941),
as mesmas sao: a sucessao de acontecimentos; a continuidade
entre estes; a mudanca existente entre os mesmos; a memoria
humana; o ato de criar. O tempo, no seu decorrer, é constituido
por acontecimentos internos (humanos) e externos (naturais

e materiais) que ocorrem sucessivamente. Nao é possivel
desagregar esses acontecimentos, devido ao facto de nao ser
viavel dissociar o presente do passado. Quando um individuo se
foca num determinado instante presente, este converte-se em
passado. Assim, 0 tempo é um processo continuo, que se reflete
numa sucessao de acontecimentos, inseparaveis entre si. Estes
acontecimentos sucedem-se na linha do tempo e ndo podem ser
refeitos. A possibilidade de voltar atras e refazé-los é inexistente.
E neste sentido que podemos entender a mudanca, pois ndo
existem acontecimentos iguais. Para Henri Bergson, compreender
a mudanca entre estas ocorréncias e a sua sucessao continua,
parte da memaria. A mesma permite estabelecer uma relacao
entre as vivéncias presentes e as anteriores.

Os acontecimentos passados sao irreversiveis, mas o surgimento
de novos parte de um contributo humano e natural. Este
contributo é caracterizado como sendo uma criacao,
indispensavel na formacao das ocorréncias posteriores. Do ponto
de vista de Henri Bergson, a imprevisibilidade daquilo que se
sucede deve-se a memoria e a um “dinamismo interno e criador”
(Coelho, 2004, p.241). Para o fildsofo, o futuro nao pode ser
previsto, maioritariamente pelo facto desta caracteristica criativa
ser indeterminada. Henri Bergson estabeleceu este conjunto de
caracteristicas com base na duracao internamente sentida pelo
individuo, considerando que estas integram o que denomina de
“tempo real” (Coelho, 2004, p.238).

Baseado na ideia que transporta do tempo, o ser humano
estrutura a sua vida pessoal, procedendo a ordenacao e/ou
pratica das suas acoes diarias.
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! Percecionar é tomar consciéncia de
estimulacdo (Fraissee & West, 2016,
para.15)

2 0 periodo ciclico de 24 horas da
atividade biologica do ser humano
(Britannica, 2022, para.1)

1.3 A PERCECAO TEMPORAL

A percecao do tempo € uma experiéncia pessoal e subjetiva

que se encontra relacionada com fatores fisicos, psicologicos

e culturais (Baig, 2013). Para compreender esses fatores,
procedemos a sua investigacao, os quais explanamos de seguida.
Os mesmos influenciam e intervém decisivamente na maneira
como o ser humano encara o tempo e, por conseguinte,

Como Vvive.

1.3.1
Funcionamento fisiologico

“To perceive is to become aware of stimulation.”

O corpo do individuo é dotado de um sistema organico que
define a maneira como o decorrer do tempo é percebido. No
sistema neurologico localizam-se o cortex cerebral, o cerebelo
e 0 cérebro reptiliano que, em conjunto, permitem a acao

de percecionar. A este encontra-se aliado o sistema nervoso,
também responsavel por unir sinais sensoriais transmitidos
durante a vivéncia de uma determinada experiéncia. Este
funcionamento organico influencia o relégio biolégico do ser
humano. O mesmo é um ritmo inato ao corpo humano que
auxilia na regulacao dos processos deste (Suni & Dimitriu,
2022). O reldgio biologico é, também, responsavel por regular
o ritmo circadiano, “the cyclical 24-hour period of human
biological activity”? (Britannica, 2022, para.1). Este, através do
hipdtalamo, em coordenacao com outros orgaos, possibilita

o reconhecimento da variacao entre luz noturna e diurna, o
que permite a libertacao de substancias indispensaveis para o
funcionamento regular do corpo. O relégio bioldgico e o ritmo
circadiano apresentam, de forma permanente, uma correlagao
que influencia a percecao da duracao daquilo que ocorre ao
redor do ser humano.

Existem outros fatores que interferem com estes ritmos, tais
como: um estado de cansaco fisico ou psicologico; o foco ou

a auséncia deste numa determinada tarefa ou acontecimento;

0 consumo de determinadas substancias; o estado emocional;
entre outros (Carroll, 2021). A maneira como as recordacdes sao
apreendidas mentalmente, também se apresenta como um fator
significativo na assimilacao da passagem do tempo. Isto deve-se
a quantidade de memdrias retidas pelo ser humano de um so

acontecimento. Quanto maior for esse nimero, mais longa essa
ocorréncia aparenta ter sido, para o individuo que a experienciou.

Através do reconhecimento do préprio funcionamento fisico,
este individuo, ao processar o que o rodeia, constata que a
percecao do tempo €, também, uma construcao fisiologica (Baig,
2013). Isto significa que essa percecao, ao depender também

do funcionamento organico, pode sofrer um determinado grau
de manipulacao. Deste modo, é possivel constatar a existéncia
de ilusdes de dtica. Estas sao percecoes equivocadas que o

ser humano faz de determinadas imagens (Jacobs, 2014).
Caracterizam-se por conjuntos de formas e cores que iludem a
interpretacao cerebral (figs. 17 e 18). De facto, o individuo pode
ter a sensacao de captar movimento, outras formas ou cores que
nao se encontram verdadeiramente presentes na imagem.
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As ilusbes mencionadas também se podem verificar se
determinadas imagens forem aliadas a movimento (Romiti,
2015). Marco Romiti, profissional da area do cinema, esclarece
como se da esta ilusao:

“quando ao olho humano é apresentada uma sucessao rapida
de imagens ligeiramente diferentes, (levemente deslocadas
uma da outra) ha um minimo instante durante o qual cada
uma dessas imagens, depois da sua evanescéncia, persiste
impressa na retina, permitindo a imagem anterior se misturar
(se incorporar) a posterior.”

‘leerdlteco RSS2 = = = =

Figura 17
‘Rice Wave’ de Akiyoshi Kitaoka, 2004
(2004)

Figura 18

‘Moving Snakes with Shadows’
de Akiyoshi Kitaoka, 2009
(Super Interessante, 2020)

45



Ao observar a passagem de imagens estaticas a uma
determinada velocidade através de um enguadramento fixo,
torna-se impossivel para o olho humano processar cada uma
dessas imagens, individualmente. Se todas forem semelhantes,
com ligeiras variacoes, é lida uma mudanca fluida na sequéncia
em questao (Jones, 2018). Assim sendo, o cérebro interpreta
movimento, ou seja, passagem de tempo. Cada imagem nao &
alterada durante a passagem em causa, nem se move realmente.
A ideia de movimento é uma propriedade que advém da
apresentacao conjunta das pecas. Isto torna a percecao deste
movimento real e ilusdria, simultaneamente. Estas ilusdes de
movimento sao a consequéncia da técnica de um dos pontos
fulcrais da presente dissertacao: o cinema.

1.3.2
A cultura como fator determinante

Segundo a docente de psicologia social Franziska Tschan, e
0 psicologo Joseph E. McGrath (1927-2007), existem quatro
processos principais que refletem a temporalidade da vida
quotidiana do individuo (Sircova et al., 2015):
1) a utilizacao do tempo, que se refere a maneira como
distribui, singularmente, as atividades diarias (horarios de
trabalho, refeicoes, etc.);
2) o ritmo pessoal de vida, também definido pela rapidez
com que completa estas atividades;
3) a percecao que tem sobre a passagem do tempo;
4) a orientacao temporal que se relaciona com o modo como
compara o presente com o futuro.

O meio em que o ser humano se encontra inserido, influencia
a maneira como perceciona o tempo, o que se refletira nos
processos descritos. Esse meio pode ser a cultura a que
pertence.

O psicologo Robert Levine (1945-2019) e o investigador Ara
Norenzayan (1970-) no estudo The Pace of Life in 31 Countries
(1999), analisaram nocdes de tempo nas culturas de diferentes
paises. Nesta analise concluiram que as diferencas detetadas
entre as varias areas, se preveem, maioritariamente, através

de caracteristicas demograficas, econdmicas e ambientais.
Exemplificando, o clima e o ritmo de vida podem apresentar
uma relacao, no que toca a percecao do tempo. Em paises

Ou areas com temperaturas baixas, o ritmo da passada é mais
rapido, sendo notdria menos energia fisica individual, em paises
mais quentes. De o ponto de vista financeiro, no estudo Time
Perspective Profiles of Cultures (Sircova et al., 2015), é referido

que, em paises com uma situagcao de inseguranca economica,
a percecao do tempo ¢é alterada, devido ao facto de o futuro
aparentar ser mais imprevisivel. Deste modo, o cidadao foca-se
no presente, devido a impossibilidade de projetar planos a
longo prazo.

Outro fator relevante é a religiao. A mesma consiste na relagao
existente entre o Homem e aquilo que considera ser sagrado e
pode apresentar-se como um subconjunto de um determinado
sistema cultural (Alves et al., 2004, Edara, 2017). No mundo
existem varias crencas religiosas, que se refletem em diversos
sistemas de fé e de veneracao. Com divergéncias doutrinais entre
si, esses sistemas promovem um culto, por parte dos crentes,
face a uma divindade (Infopédia, s.d.). Através de pesquisa,
foi possivel entendermos que cada crenca religiosa reflete um
entender diferente do tempo:
A religiao do Cristianismo, fundada por Jesus Cristo (6/4 a.C. —
30d.C.), revela uma contagem do tempo no ano 1, do século
l, depois do nascimento deste (Stefon et al., 2022). A era do
Islamismo teve inicio na hégira, em 622 d.C., data significativa
em que o profeta Muhammad (570 a.C. — 632 a.C.) migrou
de Mecca para a cidade de Medina (Mahdi, 2022). Ja o
Hinduismo nao apresenta uma data de inicio precisa. Sendo
um conjunto de crengas relacionadas entre si, e nao apenas
uma religiao, surgiu entre 2300 a.C. e 1500 a.C., existindo a
possibilidade de se ter formado com as tradi¢des da civilizacao
do Vale do Indo’" (History, 2017; Smith et al., 2022). O sistema
de datacao desta crenca religiosa, o calendario Hindu (fig.
19), surgiu em 1000 a.C (Britannica, 2009). A cronologia
dos Hebreus comecou no ano de 3761 a.C. que, segundo
0 conjunto de textos do Antigo Testamento?, é a data que
corresponde a criacao do mundo (Yale University Library,
2014). O calendario judeu deriva do calendario hebraico, logo
0 Judaismo iniciou a contagem do tempo no ano indicado.

PERSPETIVA TEMPORAL

Tal como referido no inicio do presente subcapitulo, o ser
humano exerce varias acdes no seu quotidiano (Sword &
Zimbardo, 2016). Estas refletem, direta ou indiretamente, a
sua perspetiva temporal, ou seja, a relagao que estabelece com
0 tempo e o modo como o encara. Quando varios individuos
apresentam o mesmo comportamento face ao tempo, essa
perspetiva estende-se a uma preferéncia cultural (Ortuno et al.,
2017). Segundo Rosemary Sword (2016) (1955-) e o psicélogo
Philip Zimbardo (1933-) existem seis tipos principais:

1) Perspetiva temporal (PT) de passado positivo
Pessoas, grupos ou culturas que tém sentimentos prazerosos

' Civilizagdo do Vale do Indo — Uma
das primeiras civilizagées significativas
da histéria e a cultura urbana mais
antiga do subcontinente Indiano.
Descoberta na segunda metade do
século XIX, cré-se que existiu de 2500
a.C.a 1700 a.C. (Allchin, 2022)

2 Antigo Testamento — “conjunto

de textos de cardcter religioso que
constitui a Biblia hebraica e a primeira
parte da Biblia cristd.” (Infopédia, s.d.,
para. 1)

Figura 19
Calenddrio hindu de 1871-1872, do Rajastdo, india
(Brittanica & Library of Congress, s.d./2010)
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de nostalgia, focando-se no passado e na celebracao
de tradicoes;

2) PT de passado negativo

Pessoas, grupos ou culturas focados em comportamentos
ou acoes que consideram errados ou traumaticos, ocorridos
no passado (Sircova et al., 2015; Sword & Zimbardo,

2016). Usualmente consideram que a visao “negativa” que
apresentam ter em relacao aquilo que os rodeia, € realista.

3) PT de presente hedonista

Pessoas, grupos ou culturas que se focam nas vivéncias

do presente (Sword & Zimbardo, 2016). Procuram exercer
atividades intensas e, simultaneamente, experienciar um
conjunto de sensacdes, nao apresentando preocupacao face
as consequéncias das suas agoes (Sircova et al., 2015).

4) PT de presente fatalista

Pessoas, grupos ou culturas que consideram ter

incapacidade em controlar os seus percursos de vida futuros,
desacreditando na influéncia que as suas acdes exercam sobre
as situacoes e pessoas que os rodeiam, no presente, e no
futuro (Sword & Zimbardo, 2016).

5) PT de futuro

Pessoas, grupos ou culturas concentrados nas consequéncias
futuras das acdes que exercem no presente. Por vezes nao

se focam nas sensacdes prazerosas ou de gratificacao desse
presente, devido a gestao frequente dos objetivos daquilo que
concretizam (Sircova et al., 2015).

6) PT de futuro transcendental

Pessoas, grupos ou culturas que creem numa permanéncia
da vida, apos o falecimento (Sword & Zimbardo, 2016). Este
tipo de orientacao também ¢é caracterizada pelo facto de os
individuos darem uma importancia primordial a esta crenca,
considerando-a mais relevante do que os seus anos de

vida vivida.

De modo a simplificar a compreensao da presente pesquisa e,
sendo viavel fazé-lo, classificamos as sociedades atraveés de trés
tipos gerais de orientagcao (Nunez et al., 2017): orientagao para o
passado, para o presente e para o futuro.
a) Orientacdo para o passado - sociedades, povos ou
grupos que, maioritariamente, valorizam a tradicao do pais
a que pertencem. Dao importancia a temas e assuntos do
passado, tais como, acontecimentos historicos.
b) Orientacdo para o presente - sociedades, povos ou
grupos que, maioritariamente, se focam nos beneficios
imediatos das suas acdes, revelando pouca preocupagao
com as consequéncias que advirao desses mesmos atos.
Usualmente fazem planos a curto prazo e também

valorizam tradicoes.

¢) Orientac¢do para o futuro - sociedades, povos ou grupos
que, maioritariamente, agem diariamente concentrados em
objetivos e nos beneficios providenciados por acontecimen-
tos futuros.

Sendo assim, através da nossa investigacao constatamos que

na China se encontra uma cultura que se concentra no passado
(Guo & Spina, 2019). Ja a Franca e 0 México apresentam culturas
focadas no presente (Sircova et al., 2015). A orientacao para o
futuro caracteriza as culturas da Alemanha, dos Estados Unidos
da América, do Japao, da Russia e da Suica (Javidan, 2007;
Sircova et al., 2015). A esta informacao ainda acrescentamos a
referéncia a povos e tribos que apresentam conceitos peculiares
de tempo, através das suas agdes e/ou comunicacoes diarias:

— A tribo Amondawa (fig. 20), do estado de Rondonia,
pertencente ao Brasil, comunica entre si através de uma
linguagem que nao dispde de palavras para o conceito de
tempo (Sinha et al., 2016). O professor Chris Sinha (2016)
(1951-), da Universidade de Portsmouth do Reino Unido,
concluiu que, na comunicagao entre os individuos, nao sao
constatadas definicdes para os termos ‘semana’, ‘més’, ou
‘ano’.

— O povo Piraha (fig. 21), do estado do Amazonas, também
apresenta nog¢des inconvencionais de tempo. Demarcam
duas épocas principais: a época da seca e a época da

chuva' (Goncalves, 2021). Em cada uma delas é feita uma
reorganizacao social, constituida, também, por diferentes
gestdes territoriais. A linguagem utilizada entre os individuos
nao apresenta verbos no passado, nem no futuro (McCrum,
2012).

' Na lingua Pirahd a época da seca
denomina-se por ‘piaiisi e a época da
chuva por ‘piaisai’ (Gongalves, 2021)

Figura 20
Tribo Amondawa, s.d.
(Mais Rondbnia, s5.d./2015)

Figura 21
Povo Pirahd, Gabriel Bicho, 2014
(2014)
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Tal como no Brasil, nos Estados Unidos da América também se — Na Africa do Sul, a tribo IKung (figs. 24 e 25), residente
' A linguagem Hopi ndo aparenta detetam alguns povos com uma gestao temporal independente: em diversos locais do Deserto do Kalahari, apresenta o habito
ter palavras, formas ou construgées . . . ~
de trabalhar dois dias e meio por semana. Esta questao

f’;ﬁ[;ﬁf’;,“/;iﬁ;ﬁfé"éé‘:ii‘2“255 — A tribo Hopi (fig. 22), pertencente ao estado do Arizona, eri 0 do 1 distinta d "
chamamos de “tempo’; ou ao nao possui referéncias a tempo na sua linguagem, tal como Carac_erlzaduma ipreoagact) Ct) ergpo |5| |nfa tasdcu L:jrasd'
passado, presente ou futuro, ou a a tribo Amondawa. Segundo 0 Iinguista Benjamin Lee Whorf mendcionadas anteriormente, tambem pelo TaCto de Cada dla

duracdo (Carroll, 1956, pp. 57-58) de trabalho compreender seis horas (Lee, 1968).

(1897-1941) “the Hopi language is seen to contain no words,
grammatical forms, constructions or expressions that refer
directly to what we call “time” or to past, present or future, or
to enduring or lasting”" (Carroll, 1956, pp. 57-58).

Figura 23
Povo Navajo, 2021

(Navajo People & Junior, 2021)

Figura 24
Individuo da tribo !Kung, Nigel Pavitt, s.d.
(Pavitt & Discover Images, s.d./2018)

Figura 22
Alandra Duyongwa da tribo Hopi, Caleb Smith, 2013 . . .
(Flickr & Boehner, 2013) — 0O povo Navajo (fig. 23), localizado nos estados Utah,

Novo México e Arizona, encara o tempo de forma circular
(Charles et al., 2001). Isto significa que, para estes, o
incumprimento do prazo de algo, nao implica uma atitude
de preocupacao. Contrariamente, € mantida a crenca de

que 0s acontecimentos ocorrerao novamente, no futuro. A
valorizacao e a compreensao mutuas entre os habitantes, sao
comunicadas através do ato de permanecer apds o fim de
uma interacao ou da realizacao conjunta de alguma tarefa.

Conceber o tempo é uma tarefa que pode ser dificil devido ao
facto de a definicdo comum das suas propriedades ser complexa.
No entanto, todos os individuos sao capazes de ter algum senso
de tempo ou algum grau de conhecimento deste (Lebedko,
2001). A sua existéncia encontra-se presente na vida humana de
uma forma profundamente vinculada e € considerado uma das
suas dimensoes fundamentais (Plocher et al., 2002).

Figura 25
Tribo !Kung, Larrie Tiernan, 2010
lickr, 2010)

(Tiernan & |
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O TEMPO DO CINEMA

Na segunda metade do século XIX, surgiu a necessidade do
estabelecimento de um fuso horario, devido ao aparecimento das
redes ferroviarias europeia e norte americana (Hayashi, 2019). Foi
neste contexto social e tecnoldgico que surgiu o cinema. Silvia
Hayashi explica que 0 mesmo nasceu numa altura em que “a
investigacao do tempo e a ideia de que era possivel desmembra-
lo, visualiza-lo e repeti-lo sao centrais” (idem, p. 191).

2.10 QUEE 0 CINEMA?

A técnica-base do cinema consiste na reproducao da ilusao de
movimento, tal como explanado anteriormente. Através de um
enquadramento fixo, varias imagens sao projetadas, e a transicao
sequencial entre estas, a uma determinada velocidade, transmite
a ilusao de movimento. Esta ilusao parte da incapacidade
humana de reconhecer cada imagem como sendo estatica, pois
0 numero de imagens — fotogramas - que é apresentado por
cada segundo — FPS - &, propositadamente, alto. De modo a
que o espetador reconheca um determinado acontecimento,
cada um desses fotogramas &, obrigatoriamente, a captura

de um momento do movimento que se pretende representar.
Assim, a sequéncia da transicao entre essas imagens, tera de

ser fiel a sequéncia dos momentos desse mesmo movimento. O
fotdgrafo Eadweard Muybridge (1830-1904) apresenta-se como
um exemplo de eleicao para clarificar esta questao técnica. Em
1872 foi contratado pelo senador americano Leland Stanford
(1824-1893), para registar pictoricamente, de forma detalhada,
a marcha de um cavalo (Britannica, 2022). Apds algumas
experiéncias sem sucesso e contratempos pessoais, em 1878 o
fotdgrafo conseguiu responder ao pedido do senador (fig. 26).
Através de técnicas e dispositivos proprios, Eadweard Muybridge
capturou uma sequéncia de 16 fotografias que registaram,
seccionadamente, 0 movimento do cavalo. Um dos objetivos
desta experiéncia, seria provar que, numa certa fase do galope,
nenhum dos membros deste animal tocava no solo. Assim, esta
particularidade foi constatada (fig. 27).

Figura 26

‘Sallie Gardner at a Gallop),
Eadweard Muybridge, 1878
(1878/2018)

&

!
{
|

!

Bl ol

Figura 27
‘Sallie Gardner at a Gallop’ (fotografia n.° 9)
(1878/2018)
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Figura 28
Cinematdgrafo

Figura 29
‘Roundhay Garden Scene’, 1888
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A invenc¢ao do cinematografo (fig. 28) foi outra descoberta

que se revelou fundamental no surgimento do cinema (Martin,
1955/2005). Esse aparelho combinava as funcionalidades de
uma camara fotografica, de um mecanismo de impressao de
pelicula e de um projetor (Swiss Camera Museum, 2021). A
respetiva patente foi registada pelos irmaos Auguste Lumiére
(1862-1954) e Louis Lumiere (1864-1948) no inicio de 1895,
tendo o dispositivo sido demonstrado publicamente no final
deste mesmo ano. De qualquer modo, jornalistas como Maria
Lewis (2021) (1988), creem que a primeira camara de filmar foi
criada por Louis Le Prince (1841-1890). Este artista também foi o
responsavel pelo desenvolvimento da primeira sequéncia filmica,
em 1888, intitulada Roundhay Garden Scene (fig. 29). A mesma
apresentava a duragao de, aproximadamente, 4 segundos e uma
taxa de 12 FPS (IMDb, 2007). Outros profissionais também se
destacaram no estabelecimento da técnica cinematografica, tais
como: Etienne-Jules Marey (1830-1904) com o concebimento
de dispositivos fotograficos para captar movimento (tal como
Eadweard Muybridge); Thomas Edison (1847-1931) e William
Dickson (1860-1935) através da invencdo de camaras de

filmar (Sklar, 2001).

Os filmes sao obras cinematograficas desenvolvidas no ambito
do cinema. Inicialmente, a projecao da imagem nao era
acompanhada pelo som resultante das personagens ou

do ambiente (Infopédia, s.d.). Nesta fase, o cinema denominou-
se cinema mudo (Leitao, 2021, Anexo A). Em 1927, estreou

o filme The Jazz Singer (fig. 30), realizado por Alan Crosland
(1894-1936) (Pfeiffer, 2008). Foi considerado a primeira
sequéncia filmica sonora que apresentou dialogo entre as
personagens. A transicao do cinema mudo para o cinema sonoro
compreendeu o alcance dessa sintonia: a possibilidade de ceder
uma experiéncia cinematografica, detentora de coordenacao
entre 0s acontecimentos apresentados e o som que provinha,
originalmente, destes (Infopédia, s.d.). Outra condicao que
acompanhou esta mudanca foi a alteracao do numero de
fotogramas por segundo (Hayashi, 2019). Antes do primeiro
tipo de cinema, esta taxa variava, sendo que a de 16 FPS era a
que permitia ao espetador perceber o movimento representado,
de forma fluida. Com a introducao do som originario das
situacdes representadas, surgiu a necessidade de estabelecer
um novo numero. Esta questao deveu-se ao facto de 16 FPS,
nao se apresentarem suficientes para acompanhar, fielmente, os
dialogos e sons do proprio filme. Sendo assim, esta taxa passou
a ser de 24 FPS, tendo sido considerada um padrao para

filmes sonoros.

Figura 30
‘The Jazz Singer, Warner Bros., 1927
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PELICULA VERSUS TECNOLOGIA DIGITAL

Na filmagem tradicional a captacao da imagem, tinha como
base a fotografia (Britannica, 2001). A mesma era — e é,
atualmente — um processo técnico de gravagao de imagem
numa pelicula sensivel a luz (Infopédia, s.d.; Rosenblum et al.,
2006). Este processo da-se através de uma camara fotografica:
o dispositivo que, através de uma lente, permite a entrada

de luz, de modo a que esta seja refletida na referida pelicula,
estando a mesma encaixada, estrategicamente, nesse mesmo
dispositivo. A captacao tradicional de filme, era realizada com
a mesma técnica, mas de forma continua e rapida (Britannica,
2001). Eram captadas varias fotografias por seqgundo, o que, a
uma determinada velocidade (taxa de FPS), transmitia a ideia
do movimento das acdes que o realizador pretendia mostrar.
A montagem filmica, resultante deste método de captagao,
compreendia a realizacao de recortes estratégicos na pelicula
(Leitao, 2021, Anexo A). Os segmentos resultantes eram
dispostos numa mesa de corte, posicionados numa ordem
estudada pelo cineasta, e colados posteriormente (fig. 31)
(Eisenstein, 1949/1977). Assim era criada uma sequéncia filmica,
detentora de uma organizacao estratégica.

N

O cinema é uma area que nasceu com a criacao de aparelhos

e com a sua consequente utilizacao (Leitdo, 2021, Anexo A).
Deste modo, é alvo de transformacoes. Esta questao pode

ser constatada através da transicao do cinema mudo para o
sonoro, do surgimento do filme a cores, de mudancas feitas nos
referidos aparelhos, entre outras. Exemplificando, as camaras de
filmar, inicialmente, tinham pouca mobilidade. Com o decorrer
dos anos, foram criados diversos modelos, dotados de um
transporte manual, ergonémico. Consequentemente, o sistema
de captacao de imagem do filme também € um recetor das
consequéncias da referida evolucao tecnoldgica. No periodo

da segunda metade do século XIX até ao inicio do século XXI,

os filmes eram, materialmente, rolos de pelicula em bobinas
(Leitdo, 2021, Anexo A; Marques & Soares, s.d.). Atualmente sao
conjuntos de “cédigos informaticos” (Leitao, 2021, Anexo A).

As camaras de filmar atuais gravam video digital, um processo
que se da atraveés da reflexao da luz num sensor que regista as
imagens em pixeis. Estas gravagcdes, por norma, juntamente com
os ficheiro de audio, séo “materiais” inseridos em computadores,
posteriormente trabalhados em softwares proprios de montagem
(Hayashi, 2019; Leitao, 2021, Anexo A). A sequéncia filmica
composta por esses segmentos, € feita pelo montador, sequndo
a ordem acordada pelo realizador, tal como no método
tradicional de montagem.

Em Portugal existem realizadores, como Leonor Teles, Mariana
Gaivao e Sofia Bost, que procedem a filmagem em material de
pelicula (Andrade, 2020). A revelacao destas sequéncias filmicas
é feita em laboratdrios de revelacao filmica analdgica, exteriores
ao pais, pois nao se verifica o funcionamento destes espacos

no territorio nacional (Leitdo, 2021, Anexo A). De qualquer
modo, o produto resultante deste processo de revelacao é,
frequentemente, acompanhado por um DVD, com a sequéncia
filmica final. Esta questao deve-se ao facto de, atualmente,

em Portugal, as salas de cinema exibirem os filmes através de
projetores digitais. Segundo Margarida Leitdo “[o cinema] E
uma area que esta sempre a ser questionada pelas mudancas
tecnologicas e isso faz parte da sua natureza. Sempre foi assim”
(Leitdo, 2021, Anexo A).

GENEROS CINEMATOGRAFICOS

Os filmes sao enquadrados em géneros cinematograficos,
dependendo do tipo de enredo que exibam (cinema, 2005).
Alguns desses géneros sao: o drama, a ficcao cientifica, o
suspense’, terror, etc. Exemplificando, o género dramatico é 1 ) ‘

K . s Suspense — Sensacdo de expetativa
caracterizado pela representacao da vivéncia das personagens, angustiada (Martin, 1955/2005,
enquadrando-as em situacdes complexas, de modo a que as p- 287)

Figura 31
Sergei Eisenstein no processo de montagem, s.d.

he Pages Program & Meirin, s.d./2016)
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' Mise-en-scéne — é gerada pela
construgdo dos planos e pelo modo
como estes direcionam a coeréncia
visual, através das transicées de

plano para plano. Ela inclui todos

0s elementos que se apresentam em
frente a cdmara, que compéem um
plano: iluminagdo, uso de preto e
branco, ou de cor; posicionamento

de personagens na cena, design

dos elementos no plano (parte do
processo de design de producao);
posicionamento de cdmara em rela¢do
as personagens no cendrio; movimento
de cdmara e/ou atores; composicGo
do plano como um todo — como é
enquadrado e aquilo que se encontra
no enquadramento. Até musica poderd
ser considerada parte da mise-en-
scéne. (Kolker, 2007, para. 3)

2 Manifeste du Spetieme Art -
Manifesto das Sete Artes (Canudo et
al., 1924)

suas emogoes sejam exploradas profundamente (Nogueira,
2010). Ja a ficcao cientifica € “o relato que efabula ou especula
sobre mundos e acontecimentos possiveis a partir de hipdteses
logicamente verosimeis” (idem, p. 29). A dificuldade em
categorizar as sequéncias filmicas em estilos, tem sido acentuada
com a complexidade que advém da evolucao das técnicas e

da criatividade cinematograficas. Atualmente um filme pode
apresentar-se inserido em varios géneros. Luis Nogueira, docente
na area de cinema, considera que essa insercao, parte da
avaliacdo e identificacao de diversos elementos:

“as situacoes e padroes narrativos, a tipologia e perfil das
personagens, a morfologia e semiética dos locais, os temas
abordados, a época dos acontecimentos, a iconografia
e a simbologia dos aderecos e objectos, bem como
opcoes estilisticas convencionais ao nivel da misica, da
montagem ou da fotografia, sao aspectos essenciais dessa
caracterizacao.”

(NOGUEIRA, 2010, P. 4)

A partir desta observagao € possivel depreender que uma
sequéncia filmica agrega, na sua producao e obra final, diversas
areas de conhecimento. Exemplificando, na parte da producao,
a area de design de moda, cujas competéncias sao necessarias
no departamento do guarda-roupa; ou o design grafico, no
departamento de arte (Atkins, 2017; Conceicao, 2010). Na fase
de pos-producao, é necessario conhecimento em edicao de
som, de modo a tratar e produzir o som do filme; ou em edicao
de video, na execugao da montagem, sendo esta detalhada no
subcapitulo 2.2.7 (Caminhos do Cinema Portugués, 2015, 2023).
A partir da conjugacao destas, (e de outras) areas, é (também)
criada a mise-en-scene', que compreende tudo o que é colocado
em cena, ou seja, 0 que € possivel visualizar e ouvir, durante a
experienciacao de um filme (Kolker, 2007). A verosimilhanca é,
usualmente, uma caracteristica dessa composicao, o que facilita
a relacao entre o espetador e o que vé (Metz, 1968/2007).

Este individuo pode identificar-se com o que observa e,
consequentemente, “submerge-se” no “universo” da sequéncia
filmica (Aumont et al., 1983/1996; Metz, 1968/2007). Para o
historiador de arte Arnold Hauser (1892-1972) e para o critico de
cinema Marcel Martin (1926-2016) esta caracteristica realistica
do cinema, reside na natureza fotografica (Hauser, 5.d./1988;
Martin, 1955/2005).

A SETIMA ARTE

No Manifeste du Spetieme Art?, de 1924, o tedrico de cinema
Ricciotto Canudo definiu (fig. 32) que o cinema é a sétima

arte (Canudo et al., 1924). As sete artes sao sete campos de
atividade e de conhecimento onde sao criados objetos visuais
e/ou experiéncias, através da expressao pessoal humana, com
recurso a imaginacao e a competéncias técnicas (Britannica,
2022). O teodrico considerou que a area em questao era uma
espécie de fusao entre as seis artes, ja classificadas anteriomente
como tal: a arquitetura, a pintura, a escultura, a musica, a

poesia e a danca. Para Ricciotto Canudo as trés primeiras artes
indicadas encontravam-se mais relacionadas com o espaco,
devido a forma, e as trés ultimas mais relacionadas com o tempo,
devido ao ritmo (Benites, 2020). O cinema era uma “sintese
espaciotemporal” (idem, 1:25), que, na sua expressao, criava uma
ligacao entre estes dois grupos.

Figura 32
‘Gazette des Sept Arts” de Ricciotto Canudo (et al.), 1924
(1924)
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2.20TEMPO DO FILME O terceiro tipo de tempo (3.) — a duracao intuitivamente sentida -

- nao é possivel de definir, tendo em conta o carater subjetivo da
percecao da passagem do tempo, exposto no subcapitulo 7.3. A
assimilacao dessa passagem, por parte do espetador, ao observar
um acontecimento representado num filme, depende dos fatores
gue condicionam esta percecao e da maneira técnica e expressiva

Marcel Martin (1955/2005) no seu livro A Linguagem
Cinematogrdfica, defende que uma obra filmica contém trés
tipos de tempo:

. Figura 34
1. de como esse mesmo acontecimento se encontra apresentado A Mée é que Sabe’

0 tempo da duragéo do préprio filme: (I\/Iartln, 1955/2005) Representacdo de,pa?m‘??,@
2.

As localizacbes temporais, 0s periodos de tempo
e as dimensdes temporais, da narrativa;

3.
A duracao sentida pelo espetador, percecionada ao longo da
visualizacao do filme, de maneira intuitiva.

De modo a clarificar o entendimento de cada um destes tipos,
consideramos benéfico apresentar um exemplo pratico. O filme A
Mde é que Sabe (fig. 33), estreado no ano de 2016, do realizador
Nuno Rocha apresenta uma duragao filmica de 84 minutos e 45
segundos. Este intervalo de tempo é, portanto, o primeiro tipo
de tempo (1.) a que Marcel Martin se refere. Relativamente ao
segundo tipo de tempo (2.), sao representados, ao longo da
narrativa, acontecimentos ocorridos nos anos 1973, 1985, 1986,
1992 (figs. 34 e 35), 1994, entre outros. A acao principal decorre
em 2016 que, na histodria, corresponde a dimensao temporal
presente. Assim, no presente exemplo, este segundo tipo de
tempo compreende:

a) o enquadramento da acao nos anos, que o realizador

pretendeu representar;

b) a duracao representada de cada um deles;

¢) a representacao (implicita) das dimensdes de passado

e presente.

Figura 35
A posicao adotada por Marcel Martin, no que concerne ‘A Mde é que Sabe’

N . Representacdo de passado (2)
a estrutura temporal de filmes, mostrou-se relevante

para o desenvolvimento investigativo desta dissertagao.
Compreendemos que, no que toca a parte tedrica, a sua opiniao
levou a inclusao de informacao importante para o entendimento
da representacao do tempo no cinema e consequente percecao
por parte do espetador. Na componente pratica (capitulo 3.),
revelou-se fulcral, pois estes 3 tipos de tempo sao a base
conceitual do desenvolvimento grafico da resposta a
problematica.

Figura 33
‘A Mde é que Sabe, 2016
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" realidade do tempo (Tarkovsky,
1984/1989, p. 63)

2.2.1
Técnicas de representacao

Tal como mencionado previamente, Gamze Konca (2014)
entende que o tempo e 0 espaco sao contidos e representados
no cinema, como dimensdes. As mesmas sao providenciadas
pelos proprios filmes em que sao representadas. O cinema é,
assim, a forma de arte que se foca na utilizacdo de tempo e

de movimento. Esta utilizacdo baseia-se numa &tica conceitual
e pratica, na medida em que é possivel integrar estas duas
propriedades nas sequéncias filmicas, como conceitos ou como
termos de medida. De uma perspectiva distinta, o realizador
Andrey Tarkovsky (1984/1989) (1932-1986) considerou que

a descoberta do cinema significou encontrar uma maneira de
registar impressoes de tempo. Encaradas pelo realizador como
uma “actuality of time"" (Tarkovsky, 1984/1989, p. 63), estas
impressoes refletem-se numa conservacao de tempos diferentes.
Registar o tempo significa providenciar-lhe uma forma real,
visivel e inalteravel. Esse registo contém a possibilidade de

ser reproduzido num ecra diversas vezes e, retornar a essas
reproducoes parte do livre arbitrio de um determinado
observador. Deste modo, este tem acesso a um determinado
tempo, fora do tempo real no qual ele vive.

Gamze Konca (2014) considera que, no cinema, o decorrer do
tempo é representado de forma diferente da vivida pelo ser
humano. Para Andréi Tarkovsky, a area em questao representa
o tempo de um modo fidedigno, respeitando a “estrutura”
do tempo real, no que toca ao seu decorrer e as mutacoes
resultantes do seu efeito (Tarkovsky, 1984/1989). Sequndo o
realizador, todas as ocorréncias de uma narrativa filmica, séo
apresentadas de forma sequencial. Esta é uma das condicoes
inalteraveis do cinema. Mantém-se, independentemente

da dimensao temporal que é representada atraves das tais
ocorréncias. As mesmas devem ser dispostas de forma
sequencial, na montagem do filme.

Com base nesta premissa, durante a visualizacao desse filme, é
possivel concluir que os seus planos sao apresentados de modo
sucessivo. A construcao desta sucessao baseia-se na logica do
olhar e na avaliacao do espetador. Ao visualizar o plano de um
determinado filme, este cria, consciente ou inconscientemente,
uma expetativa em relacao ao que aparecera no plano seguinte
(Martin, 1955/2005). Assim, de um modo generalizado, nesse
plano podera surgir:

a) Aquilo que a personagem em foco observa, no momento
presente:

d) Outra personagem ou algo com quem a que se encontra
em foco se relaciona:

Figura 36 e 37
Square;, 2017 (T)é
Ruben Ostlund

; Figura 38 e 39
‘A Perfect Enemy;, 2020 (1) e (2)
Kike Maillo

Figura 40 e 41
‘Taken 24,2012(1) e (2)
Olivier Megaton

Figura 42 e 43
‘Laurence Anyways;, 2012 (1) e (2)
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Figura 44
‘The Great

= ¢

Train Robbery, 1903
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A logica da ligagao entre o primeiro plano e os planos a) ou

b), baseia-se na presenca da personagem em foco. Nas alineas
¢) ou d) é o espetador que, com base em varios indicadores,
estabelece uma conexao entre o primeiro plano e um destes dois.
Segundo Marcel Martin (1955/2005), o espetador estabelece
uma relacao entre a propria consciéncia e a apresentada

como sendo a da personagem. Esta relacao depende do
estabelecimento de um grau de empatia. Na criacao desta, a
montagem também se revela eficaz. Na relagao entre dois planos,
0s conteldos do primeiro preparam, suscitam ou condicionam

os do plano seguinte. Esse primeiro plano contém elementos que
requerem resposta. Esta reside no sequndo e pode ser detetada
em diversos formatos.

a) A montagem

Tal como referido no inicio do subcapitulo 2.7, a montagem

€ 0 processo de uniao dos segmentos de imagem e de som,
gravados durante a fase de rodagem de um filme. E a técnica
gue permite a construcao de uma sequéncia filmica (Britannica,
s.d). Luis Morante (2009), docente na Universidad Autonoma
de Barcelona, descreve no seu artigo Teoria del montaje, que

a descoberta oficial da montagem foi realizada por George
Melies. Surgiu de uma adversidade ocorrida na rodagem de
um dos filmes do cineasta: este entendeu que a mudanca de
planos alterava a posicao dos objetos representados, durante o
movimento de passagem da pelicula. Luis Morante (idem) afirma
que o primeiro exemplo de montagem, como processo criativo,
reside no filme The Great Train Robbery (fig. 44), estreado em
1903, de Edwin Stanton Porter (1870-1941).

i

Marcel Martin caracterizou a montagem como sendo “a
progressao dramatica do filme” (Martin, 1955/2005, p. 177).
Para o autor, existem trés objetivos relacionados com esta técnica
(idem, pp. 181-184):

1) A criacao de movimento (na imagem) (figs. 45 e 46)
Este propdsito relaciona-se com a técnica de cinema. Tal
como descrito previamente, cada fotograma de um filme
apresenta uma imagem estatica e, através da sobreposicao
de outras imagens, € criado 0 movimento daquilo que se
pretende representar. Deste modo é dada uma aparéncia de
continuidade temporal e espacial, no enquadramento.

Figura 45 e 46
‘La Vie D'Adéle, 2013 (1) e (2)
Abdellatif Kechiche

2) A criacao de ritmo (figs. 47 a 50)
O ritmo de um filme “diz respeito a distribuicao métrica
e plastica” (idem, p. 183). Do ponto de vista métrico, na

Figura 47 (1), 48 (2), 49 (3) e 50 (4)
‘Gisaengchung’ (Parasitas), 2019

on Ho
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' A personagem principal apercebe-se
de que o seu filho foi raptado sendo
que, através da montagem, é-nos

transmitido que o edificio onde habita,

(que aparenta ser um organismo vivo)
é o responsdvel por esse ato

Figura 51 (1), 52 (2), 53 (3) e 54 (4)
‘Hausen’ T1 - E1, 2020
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montagem de uma determinada sequéncia, o realizador
pode optar por inserir os diversos planos com comprimentos
temporais, equivalentes ou distintos entre si. No que toca a
distribuicao plastica, cada um desses planos pode representar
muito ou pouco movimento, bem como a aproximacao

ou distanciamento daquilo que se encontra em foco.
Consequentemente, o conjunto destes segmentos - planos -
- pode apresentar um dinamismo coerente ou diversificado.
Assim, a conjugagao entre o comprimento temporal dos
fragmentos e o conteldo dramatico destes — movimento e
proximidade - integram o ritmo de um determinado filme.

3) A criacao da ideia (figs. 51 a 547)

Esta acao corresponde a geracao de um sentido, atraves da
ordenacgao de uma determinada sequéncia de segmentos,
que ndo existiria sem essa mesma ordenacdo. £ criado um
novo conceito na sequéncia filmica, através de pecas que,
individualmente, nao transportam esse conceito.

Ja para Jacques Aumont (et al.) (1983/1996) (1942-), a
montagem tem um conjunto de trés fun¢des: sintatica, semantica
e ritmica. A funcao sintatica compreende efeitos de juncao e

de disjuncao, sendo 0os mesmos realizados atraves de diversas
técnicas. A semantica produz sentido denotativo e/ou conotativo,
através da representacao de continuidade da acao, na sequéncia
montada. Para concluir, a funcao ritmica produz ritmos temporais
e "plasticos” (Aumont et al., 1983/1996, Funciones del montage
section) na sequéncia em questao, através da integracao de
banda sonora, formas visuais e aplicacdes de cor.

De modo a reforcar a compreensao da montagem e da sua
importancia para a representacao de tempo, selecionamos dois
realizadores principais: Sergei Eisenstein e Andrey Tarkovsky. Esta
escolha foi executada com base no trabalho pioneiro do primeiro
cineasta e no facto de Andrey Tarkovsky apresentar reflexdes
distintas desse, face a montagem.

SERGEI EISENSTEIN (1889-1948) | RUSSIA/URSS

Luis Morante (2009) defende que os métodos de montagem de
Sergei Eisenstein tinham, como objetivo, direcionar a atencao
do espetador. Através da sequéncia de segmentos, o realizador
sugeria ao observador um determinado sentido filmico (de
Almeida, 2012). Usou contrastes? e relacdes de corte?, de modo
a responder a um dos seus critérios: a criacao de ritmo.

De um ponto de vista global, a sua tematica filmica circundava
questdes politicas e sociais. No seu livro Film Form esclareceu
que, para si, a montagem é uma combinacao de takes:

“Yes. It is exactly what we do in the cinema, combining shots
that are depictive, single in meaning, neutral in content-into
intellectual contexts and series.”

Para ele era um elemento dominante na narrativa de historias,
sendo que efetuou um paralelismo entre essa montagem e a

sintaxe de um texto, comparando os planos com palavras e a
montagem com a organizacao das mesmas:

“montage is a syntax for the correct construction of each
particle of a film fragment.”®
“And lastly, montage is simply an elementary rule
of filmorthography”®

Sergei Eisenstein mantém-se destacado, também pelos estilos
de montagem que elaborou. Os mesmos foram (Eisenstein,
1949/1977):

a) Montagem Meétrica

Este tipo tinha como critério o comprimento temporal
absoluto de cada plano. As sequéncias resultantes deste estilo
eram construidas de acordo com o tempo de cada segmento,
sendo o seu conteudo praticamente desvalorizado, no
processo de ordenacao (Charles, 2017).

b) Montagem Ritmica

A montagem ritmica assemelha-se a montagem meétrica,
demarcando uma diferenca significativa: nos seus critérios
agrega o comprimento temporal de cada plano, bem como o

2 Contraste — Nalguns dos seus estilos
de montagem, Sergei Eisenstein
demonstra sequéncias de planos,

com diferentes situacées em cada um
destes, provavelmente com o intuito de
intensificar o drama presente naquilo
que pretende representar (Eisenstein,
1949/1977, p. 78)

3 Relacées de corte — Cortes entre
planos, feitos de forma estratégica,
atraveés de determinados padrées de
repeticdo. Estas relacées apresentam-
se esclarecidas posteriormente,

na caracterizagdo dos tipos de
montagem.

“ Sim. E exatamente o que fazemos
no cinema, ao combinar planos
representativos, tnicos em significado,
neutros em conteudo - em contextos
e sequéncias intelectuais. (Eisenstein,
1949/1977, p. 30)

> a montagem é a sintaxe para a
construgdo correta de cada particula
de um fragmento do filme. (Eisenstein,
1949/1977, p. 111)

© E, por dltimo, a montagem é,
simplesmente, uma regra elementar
de filmortografia. (Eisenstein,
1949/1977, p. 111)
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que cada um contém, de uma perspetiva simbolica e diegética
(Eisenstein, 1949/1977). As sequéncias deste método de
montagem eram construidas com planos com tempos
equivalentes, tendo sido levado em consideracao o que
significavam para o conceito historico do filme.

¢) Montagem Tonal

Contendo parecencas com a montagem ritmica, a montagem
tonal revelava-se distinta num aspeto: em cada sequéncia

de planos existia um dinamismo, providenciado pelo tipo

de movimento que o realizador optava por representar. O
movimento de uma montagem tonal é construido com base
na caracteristica emocional — “tom” - residente na ligagao
entre cada plano.

d) Montagem Atonal

Neste tipo de montagem sao agregados todos os apelos

do plano: narrativo, simbdlico e grafico. Sergei Eisenstein
(1949/1977) definiu que o estilo atonal é criado atraves

da intersecao das montagens métrica, ritmica e tonal. Na
sequéncia deste cruzamento, sao geradas relacbes mutuas e,
também, conflituosas entre esses trés métodos. Essas mesmas
relacOes providenciam atonalidade.

e) Montagem intelectual

Na montagem intelectual a juncao dos segmentos é feita
com base na criacdo de conceitos intelectuais. Através de
segmentos, aparentemente nao relacionados tendo em

conta o que ai esta representado, sao criadas metaforas que
“incutem” um significado a sequéncia representada. Estas nao
existiriam sem a uniao em causa. Consideramos que filmes
com esta técnica de montagem evidenciam o objetivo de
criacdo da ideia de Marcel Martin, indicado anteriormente.

Segundo Sergei Eisenstein (1949/1977), 0s seus primeiros quatro
estilos procuram induzir uma resposta emocional. A montagem
meétrica [a)] pode impulsionar o espetador a reproduzir a

acao que percebe estar a ser representada. Ja a ritmica [b)],
denominada por emotiva-primitiva, influencia a execucao de

0 movimento que se observa. Essa execucao diferencia-se

da mencionada na montagem meétrica, pois é feita de modo
mais calculado. Este facto deve-se a expressao de emocao na
sequéncia de planos, proveniente da valorizacao do conteudo
destes (aquando da respetiva ordenacao). No método tonal [¢)],
a possivel resposta do espetador é equivalente a da montagem
ritmica, sendo que, ai, é provavel que a sua emocao seja
intensificada.

Relativamente a montagem atonal [d)], o realizador explica que
é semelhante a do método métrico. O fator diferenciador é a
possibilidade de, aqui, o impulso, por parte do observador, em

reproduzir movimento, ser mais intenso. Por fim, o realizador
considera que o efeito da montagem intelectual [e)] sobre o
espetador, € idéntico ao da montagem métrica, mas ocorre
através do que descreve serem os “tissues of the higher nerve
systems of the thought apparatus”' (Eisenstein, 1949/1977,
p. 82).

ANDREI TARKOVSKY (1932-1986) | RUSSIA

Andrei Tarkovsky apresentava uma posicao discordante em
relacao a Sergei Eisenstein. Essa divergéncia partia do facto

de o realizador nao considerar a montagem como o principal
elemento formativo de um filme (Tarkovsky, 1984/1989). Para
ele, 0 processo cria uma nova consciéncia no ser humano, em
relacao ao tempo contido nos segmentos que a constituem.
Tem a funcao de evidenciar o conteudo temporal ja existente
nesses mesmos segmentos. A montagem nao cria, nem refaz,
uma nova qualidade de tempo: agrega e organiza “pedacos”
que, por si, contém tempo. Este é imposto, e essa imposicao,
que parte de cada “peca” da sequéncia filmica, é o que o
realizador denominava de “time-pressure”? (idem, p. 117). Assim,
a montagem é uma conexao de segmentos, cuja construcao
se guia pelo tipo de tempo existente em cada um. Esta pressao
define o ritmo do filme que, sequndo Andrei Tarkovsky, € a
componente predominante na imagem cinematografica —
“film image” (idem, p. 113). Para o realizador a montagem é&,
concretamente, a acao do profissional que, orientado por esta
l6gica de imposicao do tempo, procede a juncao de planos

e cenas. Antes de proceder a essa jun¢ao, o montador deve
analisar o conteudo dos segmentos, de modo a ganhar uma
intuicao temporal sobre cada um. Esta intuicao sera usada para
a sua reordenacao. Assim, a sequéncia resultante revela um
fluxo de tempo interrompido, o que, do ponto de vista de o
realizador, significa ir ao encontro da expressao ritmica do filme
em construcao.

Tal como descrito anteriormente, o processo tradicional de
montagem compreendia o ato de selecao, recorte e posterior
colagem, de segmentos da pelicula. Andrei Tarkovsky referia-se
a este processo como a acao de “sculpting in time”? (Tarkovsky,
1984/1989, p. 63):

“Just as a sculptor takes a lump of marble, and, inwardly
conscious of the features of his finished piece, removes
everything that is not part of it—so the film-maker, from a
‘lump of time’ made up of an enormous, solid cluster of
living facts, cuts off and discards whatever he does not need,

leaving only what is to be an element of the finished film, what

will prove to be integral to the cinematic image.”

" tecidos dos sistemas nervosos
superiores do aparelho do pensamento
(Eisenstein, 1949/1977, p. 82)

2 press@o do tempo (Tarkovsky,
1984/1989, p. 117)

3 esculpir o tempo (Tarkovsky,
1984/1989, p. 63)

4 Tal como um escultor pega num
bloco de mdrmore e, interiormente
consciente das caracteristicas da
sua pega final, remove tudo o que
ndo faz parte dela - também o
realizador, de um ‘bloco de tempo,,
feito de um enorme e sélido conjunto
de factos vivos, corta e descarta
tudo aquilo de que ndo necessita,
deixando apenas aquilo que é um
elemento do filme finalizado, o que
provard ser uma parte essencial da
imagem cinematogrdfica. (Tarkovsky,
1984/1989, pp. 63-64)
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OUTROS PROFISSIONAIS RELEVANTES

Para Jacques Aumont (et al.), o processo de montagem de um
determinado filme é realizado através de trés métodos (Aumont
etal., 1983/1996; Morante, 2009):

1) Método espacial - reconstréi as dimensdes do espaco

em que se representa a acao, partindo da transformacao e da

alternacao dos elementos visuais e sonoros;

2) Método de ordem - define as relacoes entre as unidades
de discurso do filme - planos, sequéncias, etc. - e as técnicas
de transicao empregadas para fazer fluir as mudancas entre
estas mesmas unidades;

3) Método de duracgdo - determina a duracao do fragmento,

através do seu ajuste métrico na sequéncia filmica.

Deste modo o realizador decide o tempo de permanéncia exato,
desse fragmento, no ecra. Para o tedrico hungaro Béla Balazs
(1949/1978) (1884-1949), era através da montagem de um
determinado filme, que se dava a possibilidade ao espetador

de recolher impressoes da realidade, naquilo que observava
representado. Segundo ele, existiam trés niveis de construcao
filmica presentes na montagem, que definiam essas impressoes
(Morante, 2009). O primeiro nivel correspondia a representacao
de um acontecimento, que respeitava a sua extensao natural e
que era adequado a base tematica e argumentativa do filme. O
segundo nivel encontrava-se no tempo individual da duracao de
cada um dos segmentos da sequéncia filmica. O terceiro refletia-

se no tempo real em que se sucede a cadeia de planos, adequada

a uma percecao em série, pelo espetador.

Para o psicologo alemao Rudolf Arnheim (1957/1986) (1904~
2007) a representacao da realidade também assentava na
montagem. Para o profissional, era o que permitia a decorréncia
da acao e do comportamento das personagens, de forma
coerente e verosimil (Morante, 2009). Durante o processo em

questao, o foco na relagcao entre os planos, era o que permitiria a
construcao de uma representacao conexa do espaco e do tempo.

Para o tedrico francés Jean Mitry (1965/1978) (1907-1988),

a ligacao que o espetador criava entre o filme e a realidade
residia na caracteristica de verosimilhanca, que explanamos no
inicio do presente capitulo (2.). Esta qualidade estava presente
quando as componentes representadas — objetos, personagens
- apresentavam relacdes de continuidade entre si (Morante,
2009). Segundo este teorico, é o processo de montagem que
constroi o “universo” espaciotemporal verosimil, na criacao
crinematografica. A mesma deve conter semelhancas com a
realidade, de modo a aproximar-se do ato de percecao do ser
humano. O docente Luis Morante (2009), considera que esta
perspetiva de Jean Mitry pertence a uma corrente psicologica de

percecao. A mesma desenvolve um tipo de montagem com um
“esquema de efectividad del discurso”' (Morante, 2009, p. 7),
que se baseia na compatibilidade existente entre aquilo que é
representado e a relacdo do ser humano com a realidade.

A montagem € a unido e a coordenagao de por¢des de video
e de audio. Esta uniao é feita numa sequéncia visual, de modo
a criar uma determinada logica. Nessa sequéncia, a maneira
como estao dispostos e conjugados esses “materiais”, também
integra o filme de um ponto de vista temporal. Isto significa
gue a transicao entre planos e sons definem o ritmo de um
filme, bem como 0 modo como a passagem do tempo - que
se pretende transmitir - é representada. Esta representacao
também se observa na propria imagem do filme. Ai é realizada
através de varias técnicas. As mesmas providenciam uma
determinada expressividade ao filme e integram o seu conceito,
posteriormente “absorvido” pelo espetador.

b) Representacao de tempo

De modo a descrever as técnicas principais de representacao
de tempo, enquadramo-las no presente subcapitulo.
Denominamo-lo (técnicas de) Representacdo de tempo, pois
nao foi encontrado, aquando da nossa pesquisa, um termo
cientifico para este tipo de métodos. Esta designacao pareceu-
nos adequada, tendo em conta o facto de o resultado da maior
parte desses métodos se relacionar com o assunto em epigrafe.

INDICADORES TEMPORAIS

Na presente lista encontram-se os indicadores temporais

mais comuns. Para o desenvolvimento do presente paragrafo,
constatamos que € moroso descrever todos os existentes na
area do cinema. Esta revela-se, entre outras designacdes, um
campo artistico baseado no desenvolvimento criativo humano,
bem como em técnicas de representagcao imagética. Assim,

a possibilidade de surgirem diariamente novas maneiras de
sugestionar datas ou épocas € alta. Isto revela-se um obstaculo
para uma descricao atualizada destes indiciadores.

A ideia temporal de um filme, apreendida pelo espetador,
depende de como se transmitem a data e a duracao dos
acontecimentos representados (Martin, 1955/2005). Para
indicar ao espetador as datas da narrativa, o realizador tem a

" esquema de efetividade do discurso
(Morante, 2009, p. 7)
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possibilidade de introduzir diversos indicadores, em diversos

Figura 55 e 56 formatos. Estes podem ser:
‘Alien: Covenant, 2017 (1) e (2) o
Ridley Scott A presenca de legendas descritivas da hora e do local:

): 2000 COLONISTS, 1140 EMBRYOS
DESTINATION: ORIGAE-6
ETA: 7 YEARS, 4 MONTHS

A introducao de um calendario, em qualgquer uma das cenas
representadas:

Figura 57 e 58
'Hello, my Name is Doris;, 2
Michael Showalter

A alusao a um acontecimento historico ou social, com uma
data conhecida globalmente, culturalmente ou por um grupo
especifico:

Figura 59 e 60
‘The Help; 2011 (1) e (2)_
Tate Taylor

A presenca ou a auséncia de um edificio historico, cuja data
de construcdo ou de demollgao é de conhecimento comum:
ol Il u.:n'm'iﬁ e
(LT Ty I/ n
[ L [RRC T

Figura 61 e 62
‘Motherless Brooklyn, 2019 (1) e (2)

O estilo de vestuario das personagens representadas:

Figufa_{3 e 64
Journal d'une femme de chambre;, 2015'(1) e (2)
Benolf Jacquot

A estacao do ano representada:

A presenca de um relogio que indica uma determinada hora:

Figura 67 e 68
‘Before | Fall;, 2017 (1) e (2)

Outros indicadores temporais também sao usados por parte
dos cineastas, para demonstrar a passagem de um determinado
periodo de tempo. Marcel Martin afirma que, se se pretender
demonstrar, com exatidao, uma passagem de tempo, esta
representa-se enquadrada num sistema de referéncia temporal
social'. Exemplificando, é possivel incluir, nesse mesmo filme,

a passagem de paginas de um calendario. Deste modo, o
espetador entende que, na sequéncia narrativa, decorre um
periodo que se inicia na data da primeira folha apresentada, e

termina na data da ultima. O realizador também pode intentar 1 Sistema de referéncia temporal social -
nao indicar a extensdo exata de um determinado periodo. Para ~ com base naquilo que Marcel Martin
) "~ N , expde, concluimos que este sistema se
este fim, uma das representacdes utilizadas é, por exemplo, a refere a uma estrutura de orientacdo
N . P - t I da sociedade: a orientacd
acumulacdo de objetos. Usualmente sdo utilizadas as técnicas de ue ot fan otravés das horgs efou
corte ou relacionadas com o movimento. Para Marcel Martin, os a utilizagdo do calenddrio para uma
. . . . gestdo dos compromissos, a curto ou a
efeitos resultantes destas técnicas apresentam, de forma indireta, longo prazo.

a materializacao de um periodo de tempo.
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TRANSICOES

Cortes
Um corte, ou corte direto (straight cut), € uma transicao entre
planos na sequéncia filmica (Kawin, 1992). Também pode ser
encarado como a substituicao sequencial de um plano por outro
(Martin, 1955/2005). Aquando da montagem, o corte direto é
a transicao mais simples, sendo que existem varios tipos. Estes
sao aplicados, tendo em conta o efeito que os profissionais
pretendam como resultado. Os estilos sdo:

1) Dissolve - técnica que envolve a sobreposicao de dois
planos, de modo a que haja a aparéncia de dissolucao (idem,
pp. 266-267).

2) Jump cuts - diversos cortes numa agao continua, que
suprimem pequenos tempos dessa acao (Kawin, 1992, p.
231).

3) Invisible cut - técnica que une dois fotogramas
semelhantes, de dois planos de acdes ou cenas diferentes,
com o objetivo de que o corte entre essas imagens seja quase
ou totalmente impercetivel (Adobe, 2021).

4) Cross-cutting - o cross-cutting compreende a alternagao
regular entre pequenas porcoes de duas ou mais acoes
(Kawin, 1992, p. 228). Esta técnica reflete-se numa sequéncia
de intercalacao entre planos, com situacdes distintas cada um
que, usualmente, se encontram relacionadas, de um ponto de
vista diegético. Diversas vezes, cenas com esta técnica tém a
ver com a mesma janela temporal.

5) Cutting on action - juncao de dois ou mais planos de uma
acao, com diferentes enquadramentos (Filmmakers Academy,
2021). Usualmente a transicao entre esses segmentos é feita a
meio do movimento da acao em foco.

6) Cutaway - interrupcao de um plano com outro, este
ultimo contendo uma personagem ou algo relevante para

a ocorréncia, que nao se encontrava no primeiro (Kawin,
1992, p. 542). Um cutaway é caracterizado pelo facto de

o plano seguinte ao segundo ser, novamente, o primeiro,
representando a continuidade da acao.

7) Match cut - corte entre cenas diferentes que contém
aspetos semelhantes, que visa providenciar uma falsa
sensacao de continuidade (idem, pp. 230-231).

8) Smash cut - técnica que consiste num corte direto, feito
de maneira abrupta, em termos narrativos (MasterClass,
2021). Isto significa que sao colocados, em sequéncia, dois
planos de situacdes dispares.

Alguns tipos de corte caracterizam-se pelo efeito visual que
apresentam, outros pelo significado narrativo e outros

pelo reforco do efeito dramatico da cena que integram.
Temporalmente, consideramos que as técnicas de dissolve,

jump cuts, e invisible cuts se relacionam, maioritariamente,

com o tipo de tempo 2 (indicado na pagina 64). O dissolve

[1)] é, usualmente, utilizado para representar uma transicao
entre dimensoes e localizacdes temporais, a evolucao de

uma determinada situacao ou uma “duracdo indeterminada”
(Martin, 1955/2005, p.251). Entendemos os jump cuts [2)]
como semelhantes a técnica anterior, com a diferenca de serem
cortes diretos, aplicados na sequéncia de uma Unica situacao.
Ja os invisible cuts [3)], segundo 0 nosso conhecimento, podem
ser empregues para representar, também, uma transicao entre
dimensdes e localizacbes temporais, transicao entre espacos e a
continuidade de uma acao.

Em relacao as técnicas de cross-cutting [4)] e smash cut [8)],
encaramo-las enquadradas no tipo de tempo 3. Ambas provocam
uma tensao psicologica no espetador, sendo que o smash cut
pode intensificar uma emogao que ja se encontra a ser sentida.
Por ultimo, consideramos que a utilizacao de cutting on action
[5)], cutaway [6)] e match cut [7)] tém um objetivo mais
expressivo, em termos visuais.

Apesar desta conclusao, destacamos que, na execucao das

duas primeiras técnicas é tida em conta a representacao de uma
continuidade da acao. No cutting on action, a representacao
desta continuidade, relaciona-se com o raccord', uma técnica
gue consiste na conexao da acao e narrativa entre dois planos,
assegurando uma continuidade logica (Martin, 1955/2005). Tal
como Noél Burch define, é “qualquer elemento de continuidade
entre dois ou varios planos. Pode existir ao nivel dos objetos (...),
do espaco (...) e do espaco tempo” (Burch, 1969/1973, p. 17).

Elipses
Segundo a realizadora Margarida Leitao, as elipses sao pequenas
janelas de tempo que se omitem da sequéncia filmica (Leitao,
2021, Anexo A). Isto deve-se ao facto de estas janelas serem
consideradas irrelevantes para a narrativa (figs. 69 e 70).

‘Dogman’, 2018 (1) e (2)



Figura 71 (1), 72 (2), 73 (3) e 74 (4)
‘Girl;, 2018
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Ja Marcel Martin (1955/2005) encara-as Como uma supressao
de pontos — temporais ou imagéticos - que nao apresentam
significado para a acao. Para ele sao a escolha do cineasta de
elementos significativos, que deixa fora de campo “o que o
espirito do espectador consegue preencher sem dificuldade”
(Martin, 1955/2005, p. 107). Isto significa que as elipses nao
interferem com a compreensao temporal e l6gica da cena que o
espetador visualiza.

Para Marcel Martin, existem dois tipos de elipse: a) de estrutura
(figs. 71 a 74) e b) de conteudo. A primeira [a)] é guiada pela
construcao diegética, ou seja, € uma supressao feita, tendo em
conta o que é mais benéfico para expor a narrativa.
Este grupo de elipses de estrutura subdivide-se em elipse objetiva,
subjetiva e simbalica:
— a objetiva é aquela que se dissimula do espetador;
— asubjetiva, ou elipse do som, refere-se ao ponto de
escuta da personagem em foco;
— asimbdlica é, usualmente, visual e esta presente com o
intuito de transmitir um terceiro significado.
A elipse de conteudo [b)] esta relacionada com censura social.
Caracteriza-se pela supressao de cenas ou linguagem, cuja
divulgacao é considerada impropria. Por vezes, o realizador
substitui estas cenas ou linguagem por outras.

Fade
A técnica de Fade é a aplicacao de um aspeto de dissolucao da
imagem para uma determinada cor (Kawin, 1992). Dentro desta
técnica, as transi¢cdes mais usuais sao para branco (fade to white)
ou preto (fade to black), sendo que também pode ser usada uma
cor. Fade-in refere-se ao surgimento da imagem filmica de uma
das tonalidades mencionadas. Fade-out compreende 0 oposto,
ou seja, quando a imagem desaparece e é substituida por
uma destas.

Tipos de movimento
Relativos ao movimento, sao destacados quatro efeitos principais
(Martin, 1955/2005):

1) A aceleracao do movimento (figs. 75 e 76)

Figura 75 e 76
‘Garden State;, 2004 (1) e (2)

Sendo classificado como uma contracao' de tempo,
caracteriza-se pela representacao de movimento com uma
velocidade acima da do tempo real (idem, 1955/2005; Leitao,
2021, Anexo A). Usualmente, transmite a ideia da passagem
de um determinado periodo de tempo, condensando-o de
certa forma. Neste sentido, em determinadas representacoes,
possibilita o reconhecimento de movimentos lentos (Martin,
1955/2005).

2) O retardamento do movimento (figs. 77 e 78)

Figura 77 e 78
‘Fa Yeung Nin Wah’ (Disponivel para Amar) , 2000 (1) e (2)

Kar-Wai Wong
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Figura 79 e 80

‘American Animals’ 2018 (1) e (2)

Figura 81

‘Americ

Bart |
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an Animals, 25" 12"

Esta técnica de dilatacao de tempo define-se pela
representacao de movimento com uma velocidade abaixo

da do tempo real (idem, 1955/2005; Leitdo, 2021, Anexo

A). Permite ao espetador perceber, de modo minucioso,
mogcoes rapidas, impercetiveis ou quase impercetiveis (Martin,
1955/2005). Geralmente sugere e/ou reforca uma acao
intensa e/ou a expressao de emocoes.

3) A inversao do movimento (figs. 79 e 80)

Caracteriza-se pela inversao da passagem regular do tempo,
de uma ou de varias partes da sequéncia filmica. Assim, o
movimento de uma determinada acao ¢é invertido, sendo esta
apresentada da frente para tras.

4) A paragem de movimento (fig. 81)

A paragem de movimento é uma técnica de dilatagao

de tempo. A sua aplicacdo compreende que o montador
mantenha apenas um fotograma, durante um determinado
periodo de tempo, em qualquer altura do filme.

REPRESENTAGAO DE DIMENSOES TEMPORAIS

Num determinado filme, o seu realizador pode integrar diversas
dimensdes temporais. A maneira como representa as transicoes
entre estas, depende do tipo de efeito dramatico que este
profissional pretenda (Martin, 1955/2005). E vantajoso que o
espetador reconheca estas dimensodes e transicdes, sendo que,
para tal, se recorre a: a) movimentos de camara, b) transicoes,
¢) efeitos especiais e d) efeitos sonoros. No inicio deste
subcapitulo [2.2.7 b)] foram detalhados os indicadores temporais
que, face ao que aqui se encontrara em analise, também
contribuem para a sua compreensao, por parte do observador.
Assim, atraves de caracteristicas espaciotemporais, torna-se
possivel para 0 mesmo localizar, temporal e espacialmente estas
dimensodes, e integra-las na narrativa. Simultaneamente, o facto
de o espetador as visualizar no tempo presente, concede-lhe a
capacidade de as distinguir. Tanto na acao que lhe € apresentada,
como no respetivo enredo. A identificacao que realiza de
passado, presente e/ou futuro, parte do conhecimento que foi
apreendendo dos meios de expressao filmica. Compreender
esta expressao € um ato que este individuo aprendeu, atraveés
da experiéncia de visualizacao de filmes. A memorizacao das
dimensdes em questao, tal como de acontecimentos da sua
prépria vida, parte da contextualizacao que faz, através de
referéncias de espaco e de tempo.

Tal como constatado, a camara de filmar captura uma
sucessao de imagens que, em conjunto, transmitem a ideia
de algo em movimento. Este mecanismo também permite
manipular o tempo que é representado num determinado
filme (Martin, 1955/2005). O travelling para a frente é um
movimento de camara que resulta na aproximacao visual a
uma personagem, varias ou a algo (figs. 82 e 83). E, diversas

Figura 82 e 83
‘France’, 2021 (1) e (2)
Bruno Dumont
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Figura 84 e 85
Adrift; 2018 (1) e (2)

vezes, utilizada na focagem de uma personagem e expressa
a introducao ao pensamento interior da mesma. Este efeito
desperta, no espetador, uma entrada noutra dimensao

e faz com que a duracao da cena seja sentida por ele,
intuitivamente (indicada na pagina 62).

A representacao de um passado ou de outra dimensao
temporal pode ser executada de modo brusco (Martin,
1955/2005). O realizador pode querer representar a respetiva
transicao temporal ao aplicar um corte direto entre planos
(figs. 84 e 85).

Por vezes, também se recorre ao dissolve. Caracterizada
anteriormente, é uma técnica que compreende a sobreposicao
de dois ou mais planos. A sua utilizacao sugere a combinagao
de duas dimensdes temporais da realidade ou uma transicao
entre as mesmas (figs. 86 e 87). A compreensao, por parte

do espetador, da existéncia dessa transicao também se pode
dar através de: didlogo entre as personagens, indicadores
temporais, entre outros.

Figura 86 e 87
‘L’Amant Double, 2017 (1) e (2)
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O flashback e a representacao de uma dimensao em segundo
grau sao técnicas que também refletem outras dimensoes
temporais e que caracterizamos como particularmente

expressivas. O flashback € uma imagem mental breve da(s)
personagem(ns) em foco (idem, 1955/2005) (figs. 88 e

89). Através do mesmo, o autor pode intentar transmitir
mensagens subliminares e/ou representar imagens do
subconsciente. Dependendo da narrativa, nem sempre
significam a representacao de passado ou futuro e podem ser
apresentados através de um cutaway (Scoma, 2016).

Por fim, também se pode optar pela representacao de

outras dimensodes, em segundo grau (Martin, 1955/2005).
Exemplificando, para representar um passado (em segundo
grau), o realizador devera “inseri-lo” num passado, num futuro
ou num sonho que ja esteja a ser representado (figs. 90 a 93).

Figura 88 e 89
Victoria, 2017 (1) e (2)

Figura 90 (1), 91 (2), 92 (3) e 93 (4)
‘Insurgent, 2015
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‘Stowaway, 2021 (1) e (2)

No que toca a representacao filmica do futuro, esta pode ser
observada em varios géneros cinematograficos. Um destes é a
ficcao cientifica (FC) (figs. 94 e 95). A mesma € caracterizada
por enredos baseados em factos e principios cientificos, sendo
que pode retratar futuros e passados alternativos (Nogueira,
2010; Rodrigues, s.d.). E, diversas vezes, um género onde se
enquadram filmes futuristas. Estes exploram possibilidades
nesta dimensao, também de forma especulativa (Rodrigues,
s.d.). As respetivas narrativas podem expor desenvolvimentos
cientificos verosimeis e inverosimeis. Sao aprofundados temas
relacionados com a tecnologia, a exploracao espacial, o
crescimento urbano, a fragmentacao identitaria, entre outros.

Relativamente a tempo, o enredo da histéria de filmes
futuristas de FC pode assentar em:

— Viagens no tempo, para uma das dimensoes
temporais,

— Viagens no tempo, sendo este uma unica linha
temporal. Exemplificando, pode ser representada a
possibilidade de viajar para qualquer dimensao temporal,
inclusive, passados e futuros imaginados;

— Paradoxos temporais, também denominados
por time loops. Estes originam “uma circularidade que
impossibilita a determinacao das relacdes de causa
e efeito”, sendo que estas violam “os princicios da
logica” (idem, p. 3). Exemplificando, uma narrativa pode
apresentar um desfecho em que acontecimentos futuros
sao causados por passados, e esses por futuros;

— Dissonancias cognitivas, refletidas através de
enredos que retratam a realidade consensual como algo
gue nao existe. Nessas historias, 0 tempo e 0 espaco sao
representados como construcoes e a maneira como essas
dimensdes sao humanamente experienciadas, ultrapassa as
capacidades fisicas.

O futuro pode ser representado através da estrutura temporal
narrativa ou da imaginagao de uma das personagens (Martin,

1955/2005). Retratar esta dimensao no cinema, engloba a
transmissao de um futuro provavel ou imaginado. Apesar
desta questao, o professor Eduardo Diniz defende que a
dimensao € ilustrada segundo a “estética e as preocupacoes
da época” (Diniz, 2008, p. 73) em que o filme se realiza.

Os efeitos especiais sao efeitos artificiais, visuais ou
mecanicos, introduzidos em sequéncias filmicas (Britannica,
2008). Na producao de um filme, caso o seu enredo
apresente varias dimensdes temporais, estes artificios podem
ser usados para a sua representacao (Mullen, 2018). Através
das possibilidades de criacdo que apresentam, € dada a
capacidade a profissionais de criar “universos” e situacoes
coerentes entre si, que integrem a historia.

Segundo o tedrico de cinema Bruce Kawin (1992) (1945-)
existem 3 tipos de efeitos especiais: de producao, mecanicos
e efeitos visuais. Os primeiros sao produzidos na fase de
gravagao de um filme, o que significa que sao filmados. Os
efeitos especiais mecanicos sao efeitos de producao criados
com a utilizacdo de mecanismos ou através destes. Os efeitos
visuais — VFX -, ou efeitos especiais de otica correspondem
aqueles aplicados na fase de pos-producao filmica. Estes
permitem a criacao de ambientes irreais (figs. 96 a 99),
objetos, criaturas, fendmenos e outros (MasterClass, 2021).
Para que os profissionais — VFX Artists - possam inserir estas
criacdes nas cenas do filme, os ambientes destinados a sua

Figura 96 (1), 97 (2), 98 (3) e 99 (4)
‘Insurgent, 2015
Robert Schwentke
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Figura 100
Cena de 'Ad Astra’ (2019), antes da aplicacao de VFX,
Twentieth Century Fox Film Corporatiom

aplicacao estao preparados com uma estética especifica
(Mullen, 2018). Os cenarios sao construidos com fundo e
equipamento verdes ou azuis (fig. 100). Posteriormente,
nos programas destinados, aplicam-se os ambientes, os
mecanismos futuristas, sobre estas manchas de cor (fig.
101). Estes efeitos visuais pertencem a historia do filme e
caracterizam-na. Também ¢é possivel, eliminar qualquer uma
destas manchas (verdes ou azuis), da sequéncia filmica final.
Para além da preparacao do cenario, existem outros metodos,
tais como o motion tracking. Este compreende a aplicacao
de pequenos pontos, usualmente em membros do corpo
humano, para uma posterior aplicacao de efeitos nesses
mesmos membros.

Figura 101
Cena de 'Ad Astra’ (2019),
apos pos-producdo

James Grc 1
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Utilizar efeitos sonoros, bem como banda sonora, na transicao
visual de uma dimensao para outra, facilita, ao espetador, o
reconhecimento desta mesma transicao (Martin, 1955/2005).
Neste ambito, sao reconhecidas as seguintes técnicas:

— Transicdo realista - também denominada por fundido
sonoro, é uma técnica que assenta na substituicao de sons,
durante o momento da transicao temporal;

— Intervencdo musical - a utilizacdo deste método implica
introduzir um tema musical, o que permitirad ao espetador

reconhecer a introducao de outra temporalidade;

— Distorcao de som — aplicacao do efeito em epigrafe, no
momento da transicao temporal;

— Vetorizacao temporal - esta técnica procura auxiliar

na criacao de uma expetativa, por parte do observador
(Goncalves, 2021). Dependendo do contexto, o tipo de
melodia, que acompanha o acontecimento da cena,

pode sugerir um determinado desfecho. Isto nao enfatiza
exatamente, uma transicao temporal, mas pode inserir o
espetador numa duracao subjetivamente sentida.

TIPOS DETEMPO DA NARRATIVA

A representacao da passagem do tempo das ocorréncias da
narrativa, é expressada de varias maneiras. Neste sentido, foram
identificados quatro tipos de tempo que podem caracterizar essa
representacao (Martin, 1955/2005). Estes podem integrar uma
cena, varias cenas, ou um filme completo:

a) Tempo condensado

Neste tipo de estrutura temporal, um determinado
acontecimento ndo é representado integralmente. Sao
aplicadas elipses, ou seja, 0s tempos que nao se demonstrem
relevantes no seu progresso, sao suprimidos (figs. 102 a
105). Tal como elucidado anteriormente, apesar da existéncia
destas supressoes, é transmitido ao espetador a impressao
de uma sequéncia temporal correta. Isto significa que esta €
coadunante com o tempo verdadeiro desse acontecimento,
caso ele aconteca na realidade.

Figura 102 (1), 103 (2), 104 (3) e 105 (4)
“Todos lo saben’ 2018

hac
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b) Tempo respeitado

O tempo respeitado refere-se a uma sequéncia filmica onde
existe a representacao literal da passagem de tempo, de uma
determinada acao (figs. 106 e 107).

Figura 106 e 107
‘Sangue do Meu Sangue;, 2001 (1) e (2)

Jodo Canijo

¢) Tempo abolido

Esta estrutura caracteriza-se pela “insercao” de recordacoes,
acontecimentos ou pensamentos, no mesmo plano em que
a personagem associada a eles se encontra (figs. 108 e 109).
Marcel Martin define esta representacao de tempo, como
uma reflexao da consciéncia humana:

“o desenrolar do filme assemelha-se a corrente da
consciéncia em que as percecoes exteriores reais e
as motivacoées psiquicas mais profundas, surgidas
na historia do individuo, se inscrevem no mesmo plano
da consciéncia vivida.”

Figura 108 e 109
‘Gisaengchung’ (Parasitas)
Recordacdo inserida no plano presente (1) e (2)

Bong Joon Ho
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d) Tempo desordenado

A representacao de tempo desordenado baseia-se na
evocacao do passado da(s) personagem(s) em foco (Martin,
1955/2005). A utilizacdo dessa evocacdo na estrutura
temporal do filme € baseada em trés motivos principais:
estéticos, dramaticos, psicoldgicos e sociais. Estes relacionam-
se com a estrutura técnica do filme.

Motivos estéticos

Objetivam aplicar uma regra de unidade de tempo ou de
lugar. Exemplificando, o realizador pode optar por iniciar

a narrativa de um filme com uma parte do desfecho desta
(figs. 110 e 111). Deste modo, inicialmente, é representada
uma evocacao do passado, onde sao expostos 0s
acontecimentos ja decorridos. De sequida, efetua-se um
regresso ao presente — o desfecho da narrativa -, revelando
as restantes ocorréncias. Deste modo, a obra filmica
transporta duas simetrias: uma estrutural e estética, e
outra temporal.

Motivos dramdticos
Caracterizam-se pela apresentacao do desfecho final da
narrativa, no inicio do proprio filme (figs. 112 e 113).

Figura 110 e 111
‘The Edge of Seventeen’, 2016 (1) e (2)

Kelly Fremon Craig

Figura 112 e 113
‘Melancholia;, 2011 (1) e (2)

Lars von Trier
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Figura 114 e 115
‘Nymphomaniac: Vol. I, 2013 (1) e (2)

! Este sentido do filme como uma
imagem em movimento ndo é apenas
descritivo; também mostra que aquilo
que foi considerado primeiramente
importante sobre cinema foi a sua
habilidade de capturar e recriar a
ilus@o de movimento. (Kawin,

1992, p. 42)

Motivos psicologicos

Encontram-se presentes quando a sucessao de
acontecimentos € centrada nas recordacoes de uma ou
de varias personagens (figs. 114 e 115). Usualmente, as
recordagdes em questao, sao representadas em grande
parte do filme.

0 MOVIMENTO NO ESPACO CINEMATOGRAFICO

O movimento &, especificamente, uma “mudanca de posicao no
espaco, em funcdo do tempo” (Costa & Melo, 1977, p. 975). E
o deslocamento de algo que envolve uma alteracao de lugar. A
sua relacao com o cinema comega por ser visivel no significado
literal da palavra ‘cinematografico’, pois esta denota o registo
—a grafia - do movimento (Kawin, 1992). A possibilidade de o
capturar e representar fielmente é um dos principais elementos
gue diferenciam a area de outras artes representativas, tais como
a escultura ou a pintura.

“This sense of the motion picture as a picture of motion is not
only descriptive; it also shows that what was first considered
important about cinema was its ability to capture and re-
create the ilusion of movement.”™

Anteriormente, na seccao Tipos de Movimento, demonstramos
estilos de movimentos que poderao ser diretamente perceciona-

-dos pelo espetador, na imagem do filme. Neste capitulo,
mostraremos em que propriedades cinematograficas esse
movimento reside. Deste modo, ao investigar, concluimos que se
encontra em quatro parametros principais:

1) Na passagem dos fotogramas

A possibilidade do espetador de observar movimento parte,
primeiramente, da técnica-base do cinema (Aumont et al.,
1983/1996). Tal como exposto, a mesma compreende a
passagem rapida de fotogramas. Devido a fendmenos psico-
fisiologicos, também ja descritos anteriormente, durante a
observacao das sequéncias correspondentes, obtém-se a
impressao de movimento continuado.

2) Na montagem

O movimento também reside na montagem, ou seja, €
expresso através desta (figs. 116 e 117). Para o filosofo

Gilles Deleuze (1925-1995) a montagem cria temporalidade
através da ligacao entre planos (Poell, 2004). Nesta ligacao
reside a sensacao de continuidade, também concedida pelos
cortes aplicados. Consideramos que, a partir desta reflexao, €
possivel perceber como o movimento podera ser transmitido
através desta sensacao. O critico de cinema Jorge Leitao
Ramos (1952-) apresenta uma visao equivalente, pois também
considera que as transicoes e cortes entre 0s segmentos,
concedem um tipo de movimento. Exemplificando, o autor
entende que Sergei Eisenstein, no estilo de montagem
ritmica, explorou as concordancias e os conflitos entre este
movimento e o encenado em cada plano (Canelas, 2010). A
montagem tonal é caracterizada por uma mogao semelhante,
tal como descrevemos no subcapitulo 2.2.7a): “em cada
sequéncia de planos existia um dinamismo, providenciado
pelo tipo de movimento que o realizador optava por
representar. O movimento de uma montagem tonal €
construido com base na caracteristica emocional — “tom” -
residente na ligacao entre cada plano.”.

Figura 116 e 117
‘Suspiria;, 2018 (1) e (2)
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3) Nos enquadramentos moveis

O enquadramento movel é o enquadramento, cuja posi¢ao
ou orientacao sao alteradas, face ao que se encontra a ser
filmado, durante o decorrer do plano (Bordwell & Thompson,
2010/2013). O mesmo € o resultado visual de determinados
movimentos de camara, executados durante a gravagao desse
mesmo plano. Estes movimentos sao aplicados/gravados nos
takes, cujos termos técnicos refletem, ou ndo, o dispositivo
com que sao executados.

— Handheld: Este plano € gravado com uma camara
de mao (figs. 118 e 119) (Kawin, 1992). Pode acompanhar,
ou nao, o movimento das personagens (ou outros), em
foco. No seu resultado, pode ser notada instabilidade na
imagem, uma consequéncia causada pela mobilidade do
corpo do operador de camara. Este efeito introduz uma
ideia de imperfeicao que pode ser desejavel, dependendo
da ideia que o realizador pretenda transmitir. Neste
sentido, também é identificado o random movement
(StudioBinder, 2020). O mesmo € um plano ou uma
sequéncia filmica com um conjunto de tremuras, zooms
incidentais, e outros movimentos espontaneos.

Figura 118 e 119
‘Victoria;, 2015 (1) e (2)

— Pan: As pans (panoramicas) podem ser feitas
horizontal e verticalmente (Kawin, 1992). Um plano
panoramico horizontal é denominado por pan. Ja o vertical
por tilt: tilt up quando o resultado € um movimento
direcionado de baixo para cima e tilt down quando é
de cima para baixo. Quando este movimento ¢ feito
propositadamente, de forma brusca ou rapida, o resultado
é um plano whip pan (StudioBinder, 2020). Para estes
resultados, a camara roda sempre sobre o seu proprio eixo,
um movimento apelidado de pivoting (Kawin, 1992).

— Dolly: O dolly é uma plataforma com rodas, tendo
a finalidade de suportar e deslocar a camara de filmar
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(Bordwell & Thompson, 2010/2013). E uma estrutura
com alguma mobilidade, o que proporciona movimentos
mais especificos ao enquadramento (Kawin, 1992). Um
plano com a sua designagao, refere-se ao movimento de
camara realizado sobre si. £, usualmente, utilizado para
acompanhar o percurso de algo ou de alguém

em movimento.

— Arc: Também denominado por travelling circular, é
um enquadramento movel com uma mocgao que circunda
uma personagem, ou algo relevante para a historia (figs.
120 e 121) (StudioBinder, 2020). Este movimento pode ser
horizontal ou vertical.

— Zoom: O zoom amplia (zoom in) - ou reduz (zoom
out) - uma determinada parte da imagem (Bordwell &
Thompson, 2010/2013). Nesta técnica o facto de a camara
ou a dire¢ao da lente nao sofrerem uma alteracao de lugar
faz com que o movimento resultante seja considerado
aparente (Kawin, 1992; StudioBinder, 2020). Isto deve-
se ao facto de ele ser criado a partir de um mecanismo
interno (StudioBinder, 2020). Quando a aproximacao ou
o afastamento em causa sao executados aceleradamente,
da-se o crash zoom.

— Dolly zoom: Ainda dentro da categoria em questao,
consideramos relevante detalhar o plano dolly zoom. Este
compreende a combinacao do movimento do dolly, com o
zoom da camara de filmar. Atualmente, existem dois tipos:
um caracteriza-se pela combinacao de um avanco fisico
da camara (dolly in) com zoom out; o segundo conjuga o
afastamento fisico da camara (dolly out), com zoom in. O
resultado de uma ou de outra combinacao apelida-se de
efeito Vertigo.

Dependendo do que se pretenda representar, 0 movimento
pode ser providenciado pelo movimento da camara, tal como

Figura 120 e 121
‘The Nun;, 2018 (1) e (2)
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Figura 122 e 123
‘Saul Fia; 2015 (1) e (2)

Nemes

Laszi

detalhado. Sendo encenado por personagens, tabém podera
apresentar-se acompanhado por essa camara (figs. 122 e 123)
(tracking ou trucking). Sequndo os tedricos de cinema David
Bordwell e Kristin Thompson, através destes movimentos,
procura-se substituir o movimento do proprio espetador
(Bordwell & Thompson, 2010/2013).

4) Em qualquer coisa que se mova, no enquadramento
Dependendo da narrativa e do objetivo do realizador, outros
elementos filmicos encenam movimento ou aparecem
dinamizados (figs. 124 e 125). Os mesmos podem ser
personagens humanas, animais, objetos, mecanismos,
elementos naturais, entre outros (idem). Esta dinamizacao
reside em diversos pontos, através de diversas formas.

Pode ser expressada pelo deslocamento humano e/ou
mecanico, pela representacao de explosdes, por destruicao
ou desconstrucao, por fendémenos naturais, etc. Também
nestes fendmenos este movimento se pode encontrar de
forma menos evidente, bem como na aparéncia estética, em
expressoes faciais, gestos corporais ou algo em

segundo plano.

A relacao espaciotemporal no filme
Marcel Martin denomina a imagem de qualquer filme de
“continuum espaco-duragao” (1955/2005, p. 247). Esta
designacao deve-se ao facto de o autor considerar que o que
ocorre no enquadramento integra uma interrelagao de espaco
e tempo. Ai, o tempo que € representado estrutura, de forma
primordial e relevante, a narrativa cinematografica. Ja o espaco
em que a acao se insere, posiciona-se como uma referéncia
secundaria. Desse e nesse filme, durante a interacao com o
espetador, 0 primeiro conceito apresenta uma maior prevaléncia
do que o segundo (idem, p. 245). Assim, estes conceitos sao
hierarquizados: o tempo é convertido em “objeto de intuicao”
(idem, p. 246) e 0 espaco, em “objeto de percecao” (idem, p.
246). Deste modo, a representacao do espaco fica relacionada
com as condicionantes impostas pelo tempo.

O espaco no cinema pode ser representativo de uma estética
especifica, dependendo esta da narrativa e das consideracoes
do realizador. E figurativo e tridimensional, apresentando

uma relacao com a representacao do espaco na pintura (figs.
128 e 129), entre as quais, a do periodo do Renascimento.

O Renascimento foi uma época marcante, no que toca a

sua representacao. A perspetiva - “aspecto de um objecto

ou conjunto de objectos em funcao do lugar (...) donde é
observado” (Costa & Melo, 1977, p.1091) - foi estudada nas
obras desse periodo, de modo a ser representada fielmente
(Pinto et al., 1955/2005). Consequentemente, surgiu a perspetiva
linear (ou renascentista). A mesma é caracterizada pela
representacao da profundidade do espaco, sobre um esquema
de linhas orientadoras que, partindo do que se encontra em
primeiro plano, convergem num determinado ponto (figs. 126
e 127) (Infopédia, s.d.; National Gallery, s.d.). Este, denominado
por ponto de fuga, ou ponto de vista, é o local que aparenta
“encontrar-se” mais longe do observador, na estrutura do
esquema em questao.

Figura 126
‘The School of Athens’
de Raffaello Sanzio, 1510-1511

cconi Students & Mirkovic, 1511/2020)

Figura 127
‘The School of Athens,
com ponto de fuga

(Drawing Art Academy, 2014, 6:19)

Figura 124 e 125

‘Sleeping Beauty, 2011 (1) e (2)

Julia Leigh
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Figura 128 e 129
‘Inception; 2010 (1) e (2,

Christopf ola
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A representacao da profundidade no espaco depende de uma
relagcao criada entre a linha do horizonte e o posicionamento

do que se pretenda colocar em primeiro, segundo, ou noutro
plano (Ramos & Porfirio, 2004) (fig. 130). No cinema sao
combinados procedimentos para produzir a aparéncia dessa
profundidade (Aumont et al., 1983/1996). A sua perce¢ao, por
parte do observador, é um processo auxiliado pela encenacao
de movimento “sobre” o espaco, pela perspetiva e pela
profundidade de campo. Esta apresenta uma relagdo com a
nitidez da imagem. A imagem filmica é, usualmente, nitida numa
parte do campo, sendo a extensao desta nitidez a denominada
profundidade de campo (idem). Esta é uma caracteristica técnica
da imagem, pois o operador de camara regula a camara de
filmar que, através de varios parametros, insere um maior ou
menor grau de nitidez na imagem. Esta caracteristica apresenta
um papel estético e expressivo, relevante para a ilusao da
profundidade do espaco.

Figura 130
‘Divergent;, 2014
Neil Burger
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A histéria da pintura permitiu ao individuo a implementacao do
habito de interpretar a ilusao de tridimensionalidade, num plano
bidimensional. A mesma é produzida pela imagem filmica que
apresenta, diversas vezes, uma perspetiva linear. Para Jacques
Aumont (et al.) (1983/1996) esta estrutura-base da profundidade
espacial do filme, é um indicador de que esse mesmo espaco esta
construido para a observacao desse espetador.

2.3 O ESPETADOR

Um filme € uma reproducao audiovisual desenvolvida na area do
cinema (Mangabeira, s.d.). Tal como demonstrado ao longo da
presente investigacao essa €, normalmente, visualizada por um
ou varios espetadores. Um espetador é aquele que “assiste a um
espetaculo” (Costa & Melo, 1977, p. 582) sendo que apresenta
um papel significativo na existéncia e no desenvolvimento da
area em questao. O antropologo Clark Mangabeira reflete sobre
a relagcao entre os dois no seu artigo Por um cinema interacional:
filmes, emocoes e espectador. Ai demonstra considerar que um
filme, apesar de ficcional, se encontra numa correlacao com a
sociedade. Coletiva ou individualmente, este grupo de pessoas,
é relevante para a compreensdo do cinema. E através dele que
os filmes também adquirem significados. Estes sao diversos,

pois o sentido daquilo que é demonstrado numa sequéncia
filmica, pode ser interpretado de numerosas maneiras (Martin,
1955/2005).

IMPRESSAO DE REALIDADE

A relacao do espetador com um determinado filme parte de

um ato de visualizacdo que, consequentemente, o impele a
interpretar. Segundo a perspetiva de Jean Mitry [subcapitulo
2.2.1 a)] e, tal como indicado, se este observador considerar que
0 que visualiza contem verosimilhanca, pode identificar-se com

0 que Vé. Essa qualidade do que parece ser verdadeiro suscita,
em si ,uma impressao de realidade (Martin, 1955/2005). Esta
sensacao pode provir da representacao de coisas. Direcionada
pelo realizador, € dada através de diversas caracteristicas

filmicas (Mangabeira, s.d.). Parte, inicialmente, da imagem
cinematografica e do som. A definicao dessa imagem, permite
transmitir a aparéncia real, detalhada, de formas e de objetos
(Aumont et al., 1983/1996; Monteiro, s. d.). Na mesma, a
representacao de movimento, concedida por um corpo ou por
algo volumétrico também € essencial para que esta impressao de
realidade se dé (Aumont et al., 1983/1996). Igualmente relevante
é a presenca de uma correlacao entre a imagem e o som. Este,
tecnicamente trabalhado e corretamente aplicado, providencia

a Cena, ao seu espaco e aos seus elementos, um volume sonoro
adequado:

“la co-presencia de la imagen y el sonido (...) (da) la impresién
de que se ha respetado el conjunto de los datos perceptivos
de la escena original. La impresion es mucho mas fuerte
si pensamos que la reproduccion sonora tiene la misma
«fidelidad fenomenal» que el movimiento.”

' A co-presenca da imagem e do som
(...) (dd) a impressdo de que se respeitou
o conjunto dos dados percetivos da
cena original. A impressdo é muito mais
forte se pensarmos que a reproducdo
sonora tem a mesma «fidelidade
fenomenal» que o movimento. (Aumont
etal, 1983/1996, p. 155)
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Figura 131
‘Nelyubov, 2017
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"“(...) hd nos filmes a mera reproducdo
de espacos fisicos e, paralelamente,

a produgdo de espacos singulares. O
primeiro grupo envolve os espacos
que aparecem, obedecendo, somente,
as leis fisicas, uma reproducdo pura e
simples de espacos (uma montanha,
uma rua e uma casd, por exemplo),
enquanto o segundo grupo abrange
0s tipos de espaco que obedecem as
leis psicoldgicas das personagens,
construidos através da montagem

do filme, com uma plasticidade
apenas possivel por meio de jogos de
cdmera (a exemplo das deformidades
espaciais, retratadas como
consequéncia de um surto psicético
de uma personagem).” (Mangabeira,
s.d., p.6)

Outro fator que concorre para a ocorréncia do fendmeno em
questao é o “universo” diegético do filme. Diversas vezes,
fortemente sustentado pela verosimilhanca, este “universo”
pode assumir a “estrutura” de um mundo possivel (fig. 131),
dependendo de como é feita a respetiva representacao.

Na questdao do movimento, Jacques Aumont (et al.) apresenta
semelhancas com Clark Mangabeira. Este antropdlogo
também encara esse movimento como uma caracteristica
filmica que ajuda nesta percecao de realidade. Para ele, é

uma das propriedades que levam o espetador a submergir-

se na cena que observa (Mangabeira, s.d.). A esta listagem
acrescenta as seguintes: a atenc¢ao, a representacao do espaco
e a representacao do tempo. A atencao do individuo dita

ao proprio o que é que, do filme, ¢ significativo. Durante a
visualizagao, podem surgir sentimentos e emocoes, e gerarem-
se pensamentos e ideias, com base em experiéncias pessoais
prévias. Este processo psiquico alia-se ao enredo e, de forma
mutua, vao conduzindo a atencao humana. No que concerne
ao espaco, Clark Mangabeira apoia-se no conceito de espago
cinematografico do socidlogo Paulo Menezes'. Para esclarecer
a maneira como esse espaco se relaciona com a transmissao
da realidade, o antropologo diferencia dois niveis: a sugestao
de um espaco, de forma objetiva, e a sua credibilidade, através
de um espaco psicologico. Detalhando estes patamares, o
primeiro corresponde a realidade do espaco, através das suas

caracteristicas fisicas objetivas. Ja o seqgundo, o psicoldgico, existe

a partir da proximidade emocional do espetador com a historia
e da reflexao que faz sobre esta. Este espaco é inconcreto, mas
resulta da legitimidade do espaco fisico aparenta ser, tendo em
conta o seu “carater” ficticio. Por fim, relativamente ao tempo,
sera elucidado no subcapitulo abaixo, a relacao propinqua
entre a sua percecao no cinema e o espago representado. Para
Clark Mangabeira a impressao de realidade do cinema é dada,
também, pelo facto de o espetador ter a possibilidade de sentir,
0 que ele denomina, de tempo psicologico.

2.3.1
A duracao sentida

Gilles Deleuze via o cinema através do tempo. Desenvolveu
duas obras em que estuda a area, filosoficamente: L'/Tmage-
mouvement. Cinéma 1 (1983) e L'lmage-temps. Cinéma 2
(1985). Nestes livros, o autor reelaborou diversos conceitos do
filosofo Henri Bergson sendo que, para este, uma imagem €
uma concecao de algo que existe (Harris, 2016). Deste modo,

Gilles Deleuze dividiu o cinema em duas concecdes: a concecao

de como algo se move - imagem-movimento - e a concecao de
tempo - imagem-tempo. Esta divisao proveio da classificacao
que fez dessa area, pois considera que entre o periodo prévio e
posterior da Il Guerra Mundial, as suas caracteristicas mudaram
(Poell, 2004).

A IMAGEM-MOVIMENTO

A imagem-movimento é outro conceito criado por Henri
Bergson (1896). Nos filmes desta época, o tempo aparece

sob a forma de um movimento, ou seja, esta subordinado

a uma determinada acao (Benites, 2020). Isto reflete uma
representacao indireta de tempo e, de um ponto de vista
pratico, significa que a propria imagem do filme e o respetivo
discurso filmico estao focados no movimento de uma
personagem ou de uma acao (fig. 132) (Poell, 2004). Estas sao

Figura 132

‘Casablanca’, 1942

Michael Curtiz
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Figura 133
‘L'avventura’, 1960
MicF (“ﬁ" A 1lalall
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0 que Gilles Deleuze denomina de centros de determinagao.

Os mesmos sao alvo de atencao do proprio filme, pois as
sequéncias de planos e de situacdes mostram a maneira como
0s acontecimentos progridem, qual a influéncia que tém sobre
as personagens e o seu oposto. Este foco no desenvolvimento
desses centros reflete uma centralizacdo no movimento. Para o
filosofo, a cdmara de filmar extrai o “movimento puro” (Deleuze,
1983/2016, p.44) dos corpos ou das coisas que se movem. Até
ao inicio da guerra referida a imagem-movimento permanece no
gue o autor considera ser o Cinema Classico.

A IMAGEM-TEMPO

Apos a guerra, determinados realizadores de cinema europeus
passaram a expressar o ambiente social dominante (Benites,
2020). Assim surgiu uma nova estrutura filmica que privilegiava
0 tempo, em que, sem ser necessaria uma agao (um movimento)
se transmitia uma determinada ideia. Esta nova estrutura era
caracterizada, de entre varios aspetos, por: uma desvalorizacao
do enredo; a representacao de situacdes com tempo respeitado;
a representacao de espagos vazios; personagens principais

que vagueavam, aparecendo sem um objetivo claro (idem;

Poell, 2004). Ao longo da sequéncia filmica, nem sempre era
demonstrada uma progressao da acao. A camara de filmar
aparentava ter movimentos autobnomos, pois, nos planos, nao
se acompanhavam os tais centros de determinacao (Poell,
2004). Expressando uma inacao e uma atitude de descrenca

na mudanca, esta espécie de apatia estrutural filmica em

que se transmite o tempo real, demonstra uma imagem
cinematografica a mercé do tempo (fig. 133) (Benites, 2020).
Deste modo, Gilles Deleuze classificou este tipo de cinema como
uma concecao do tempo, devido ao facto de considerar existir,
assim, uma representacao direta deste. Contrariamente ao que
foi classificado na imagem-movimento, aqui o “percurso” do
movimento ao longo do filme € incerto (Deleuze, 1985/2015).

Para Gilles Deleuze, este ultimo estilo cinematografico evitava
gue o espetador se envolvesse na narrativa (Poell, 2004).
Simultaneamente, instigava-o a desenvolver modos de ver.

O filosofo considerava que, quando este processo se dava, 0
tempo “aparecia” para o observador através de uma fluicao de
pensamentos e de experiéncias internas. Neste ambito, Clark
Mangabeira (s.d.) defende que o tempo do cinema pode ser
sentido pelo observador. Isto deve-se ao facto da representacao
de tempo corresponder, diversas vezes, de forma idéntica, a sua
decorréncia na realidade. Deste modo, o espetador pode sentir
esse tempo filmico, tal como o sente na sua vida. No entanto,

a maneira como o experiencia sera influenciada pela relacao
psicologica que estabelece com as situacdes que observa, o que
faz com que esta temporalidade seja diferente daquela medida
pelo relogio. Para o antropdlogo, existem quatro fatores filmicos,
que relacionam esta experiéncia temporal cinematografica com
a do tempo psicologico do individuo: a relacao que 0s espacos
fisicos tém entre si; 0 seu posicionamento; a importancia que
apresentam, ou seja, que lhes é concedida; e as caracteristicas
psicologicas das personagens.

Marcel Martin apresentou uma opiniao semelhante a de Clark
Mangabeira. O critico descrevia este distanciamento entre
a consciéncia humana e a duracao real dos acontecimentos
representados, como uma “intuicao subjectiva e pessoal da
duracao” (Martin, 1955/2005, p. 271). Esta intuicao de tempo,
referida pela primeira vez no subcapitulo 2.2, é influenciada por
trés fatores essenciais:

— o0 estado fisico e psicoldgico, no momento em que o ser

humano visualiza o filme;

— arelacao de interesse estabelecida entre o proprio e o

gue observa;

— 0 envolvimento emocional com o que observa.

A intensidade de drama apresentado numa determinada situacao
filmica, influencia a proximidade entre a psique do observador

e essa mesma situacao (idem, p.288). Se esta for representada
de forma rapida ou violenta, a impressao de duracao sera,
provavelmente, mais longa do que a duracao real da cena. Este
facto deve-se a sensacao de expetativa angustiada - suspense

- que gera tensao psicologica. Essa tensao € uma inquietacao
que o espetador sente durante a visualizacdo. E alimentada

pela progressao narrativa e pelo tipo de montagem de planos.
Manifesta-se neste observador através da atencao dada ao filme
e de uma duvida interna que existe devido ao desconhecimento
da progressao da historia’. Juntamente com o dinamismo da
imagem cinematografica, leva-o a sentir-se imerso no que
observa e esta na base da criacao de empatia. A mesma pesa

na relacao entre o individuo e o filme e, tal como indicado
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anteriormente, pode levar a uma identificacdo entre a consciéncia
do espetador e a da(s) personagem(ns) apresentada(s). Para aléem
deste, varios outros processos — emotivos, de foco, etc. - ocorrem
na sua mente, durante o ato de visualizacao (Mangabeira, s.d.).
Assim, o sentido do que se observa €, também, direcionado

pelo contexto mental do espetador. Pode depender dos seus
interesses, opinides morais, ideologia, daquilo que desconhece,
ou de outros aspetos (Kawin, 1992; Martin, 1955/2005). Este
individuo interpreta a “imagem filmica” (Martin, 1955/2005,
p.32) com base na sua experiéncia pessoal de vida. Essa imagem
induz a essa interpretacao, o que influencia o grau de afetividade
estabelecido com esse filme, sendo essa afetividade outra
propriedade no processo de criacao de empatia.

Outra visao sobre este tempo sentido apresentada, também,
por Marcel Martin, consistia no facto de este (também) se
basear num estilo especifico de montagem (Martin, 1955/2005).
Consideramos que esta perspetica assenta no conceito da
imagem-tempo, de Gilles Deleuze:

“A lentiddo da montagem (isto é, a utilizacao de planos
longos e muito longos) é o meio mais eficaz para fazer sentir
a estagnacao do tempo, a duracao, e isso de modo nao
consciente (...). Ora, é evidente, depois de Bergson, que a
nossa apreensao da duracao é intuitiva”

Nesta linha reflexiva, Henri Bergson também se mostrou um
autor pertinente para o assunto em analise. No seu livro Matiére
et Memoire (1896) demonstra considerar que a memoria

tem uma grande influéncia naquilo que o ser humano faz no
presente. Esta domina a percecao deste individuo no presente
e aquilo que sente (Harris, 2016). Entra em correlacao com a
experiéncia e isso define o que esse ser humano é, no presente.
Esta experiéncia obtém-se ao longo do tempo, o que se reflete
numa persisténcia dada através deste. Para Henri Bergson esta
persisténcia no tempo é uma experienciacao de duracao e

esta duracao € o que cede a subjetividade aos seres humanos.
Consideramos que estas propriedades da percecao do ser
humano também integram a sua percecao do tempo de

um filme.

Em suma, é possivel mencionar um conjunto de aspetos que
consideramos interferir no processo da duracao sentida de
forma intuitiva:

— o funcionamento fisiologico do espetador (capitulo 7.);

— acultura a que pertence;

— 0 seu saber;

— asua memoria e 0s processos associados a ela;

— adisposicao fisica e mental;

— aatencao, explicada por Clark Mangabeira;

— a expetativa em relagao ao filme e a progressao dos
acontecimentos,

— 0 que é representado e a maneira como é representado,
também de um ponto de vista técnico;

— o0 grau de empatia criado com o que observa.

Partindo de algumas conclusdes expostas, cremos que estas
propriedades agem em relacdes mutuas, sendo complexo
perceber a partir de qual, este processo de tempo sentido se
inicia. Marcel Martin considera que a relacao entre o tempo real
de um filme e esta sensacao subjetiva de duracao do espetador,
é de analise complexa (Martin, 1955/2005). Para a relacao em
causa ser compreendida facilmente, teria de ser realizada uma
sondagem que, integrada num estudo, se basearia na impressao
de duracao de diversos espetadores.
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A REPRESENTACAO GRAFICA
DO TEMPO DO CINEMA

O filosofo Viléem Flusser (1920-1991) considerava que o design
é, indiretamente, uma codificacao daquilo que o préprio

ser humano experiencia na sua vivéncia (como citado em
Manzanares et al., 2018). Para ele, o design é uma forma de
exercicio que auxilia uma mediacao entre o individuo e o mundo.
Esta visao deve-se ao facto de agregar “a envolvéncia estética
da arte ao modo cientifico e quantitativo da técnica” (Estévao,
2009, p. 2), ou seja, de intersetar aquilo que € artistico com
aquilo que é técnico. O design €, também, a atividade que
consiste em conceder forma a algo, ou seja, € “um processo de
in-formacgao” (Cunha, 2011, p. 7). No objetivo de execucao de
pecas de design, estao presentes os conceitos de funcionalismo
e de humanismo (Manzanares et al.,2018). Enquanto o primeiro
visa a funcionalidade do produto final, o humanista procura a
proximidade entre este e o ser humano.

O design grafico, area de atuagao da esfera do design,
também apresenta, no seu objetivo, os conceitos mencionados
anteriormente. Como profissao, surgiu na segunda metade do
século XX e, segundo o designer Richard Hollis (2001) (1934-),
apresenta trés papéis fundamentais:
— o de identificacao, em que identifica aquilo que transmite;
— o deinformacao, em que demonstra relacoes entre
coisas,
— o de apresentacao, em que direciona o olhar de um
observador, deixando neste, uma mensagem.

O design grafico compreende a selecao e/ou o desenvolvimento
de formas graficas que, distribuidas e/ou conjugadas numa
determinada superficie, comunicam algo. O resultado é uma
composicao que reflete uma organizacao de informacao grafica,
inserida num determinado enquadramento. Os elementos desta
composicao ganham significado através do contexto em que
sao inseridas e apresentadas. Logicamente, o mesmo ocorre

na vertente de design de informacao. Ai sdo, usualmente,
apresentados sistemas graficos, constituidos por linhas e formas
que, em conjunto com outros elementos (iguais, semelhantes ou
distintos) mostram conexdes e comunicam relacoes.
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Figura 134"
V.. ‘Wind" de Jorge Rey, 2015 (imagem fixa)

! Este projeto de visualizacdo de
informacao revela o sumdrio vetorial
das componentes vertical e horizontal
do vento no oceano do sul (...). As
componentes do vento sdo (foram)
calculadas mensalmente, ao longo do
ano de 2015 (...). (Rey, 2015)
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3.1 AVISUALIZACAO DE INFORMACAO

Vilém Flusser, baseado no principio de variabilidade de Lev
Manovich (1960-), defendia que uma determinada informacao
podera ser representada através de formas diferentes entre

si, e que uma forma pode referir-se a diversas informacoes
(como citado em Estévao, 2009). A visualizacdo de informacao,
desenvolvida na vertente de design de informagao € uma subarea
que estuda e desenvolve a representacao grafica de informacao
(Kaidi, s.d.). E um processo que permite o entendimento de
dados. Estes, estando, usualmente, seccionados em conjuntos,
integram um /ayout de visualizagdo de informagao. O mesmo,
enquadrado num determinado tema, revela relacoes, proporcoes
e padrdes entre os conjuntos de informagao, que poderiam nao
ser evidentes, aquando da observacdao desses mesmos dados no
seu formato original (fig. 134) (Ribeiro, 2012).

Através da compreensao de relagdes e do reconhecimento
humano, o observador ¢ direcionado a selecionar, interpretar

e associar informacao (Kaidi, s.d.). No /ayout em questao,

€ vantajoso que os conjuntos de dados - ou outro tipo de
informacao - se encontrem em sintonia com a sua natureza
informativa (fig. 135). Isto, do ponto de vista de formato,

para facilitar a compreensao do conceito da visualizacao de
informacao (Cairo, 2008). Deste modo, é promovida uma leitura
correta e uma maior apreensao visual, da relacao entre estes
dados e do que pode ser intencionalmente transmitido para além
desses (Barreto, 2013; Ribeiro, 2012). Cada visualizacdo

de informacao deve ser executada, pelo designer, com base

no tipo de informacao que apresentada. Esta questao faz

com que as ferramentas de comunicacao usadas para esses
desenvolvimentos graficos variem (Cairo, 2008). O estudo da sua
elaboracao deve compreender, por parte do designer grafico,

a procura de um resultado funcional e compreensivel para o
observador. Esta preocupacao acarreta o estudo de formas.

Existem diversos elementos que concedem uma melhor
compreensao da visualizacao de informacao que se observa
(Ribeiro, 2012). Estes podem referir-se:

— a proximidade do observador com a tematica do projeto;

— acomponente estética do grafismo;

— aquantidade de informacao;

— a0 modo de interacao com a visualizacdo de informacao.
Se a interacao entre esse observador e o que se visualiza for
facilitada atraves da presenca de caracteristicas ergonomicas, o
esforco de descodificacao e de interpretacao de informacao é
reduzido (figs. 136 e 137). Aldo Barreto refere-se a estes critérios
de execucao como uma “afetividade para o olhar” (Barreto,
2013, p. 2).

When the'going gets tough,
the tough get creative

Due to changes in our working environment, we've been feeling...
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Figura 135
V.I. ‘Phototrails’ de Lev Manovich, 2013
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Figura 136 e 137
‘Data lllustrations for WEPRESENT’
de Gabrielle Merite, 2020 (1) e (2)
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3.1.1
Desenvolvimento pratico

No decorrer da investigacao, consideramos que a resposta a
problematica “como representar, graficamente, o tempo do
cinema?” compreenderia a representacao grafica de um filme. A
mesma faria com que os tempos dessa sequéncia se tornassem
“legiveis” e decifraveis para um determinado observador.
Complementando, também seria benéfico transmitir, de maneira
mais identificavel possivel, a ambiéncia do filme. Desta maneira,
o resultado grafico deveria ser funcional e expressivo. Para tal,
no contexto da area de visualizacao de informacao, convertemos
as caracteristicas temporais de cada filme em formas e simbolos
especificos. Através das respetivas legendas explicativas, estes
grafismos ganham o significado que representam, sendo possivel
ao observador interpreta-los e relaciona-los com a sequéncia
filmica a que correspondem. O tempo do cinema €&, assim,
convertido em forma.

ANALISE FILMICA

Para responder a representacao do tempo do cinema, foram
selecionados trés filmes e executadas trés visualizacbes
de informacao, em formato AQ. Os respetivos critérios de
selecao basearam-se nos 3 tipos de tempo que Marcel Martin
(1955/2005) afirma estarem sempre presentes, ja explanados ao
longo desta dissertacao:
1.
O tempo da duracao do proprio filme;

2.
As localizagdes temporais, 0s periodos de tempo e as dimensoes
temporais, da narrativa;

3.
A duracao sentida pelo espetador, percecionada ao longo da
visualizacdo do filme, de maneira intuitiva.

Deste modo, aquando da selecao dos filmes em questao,
intentou-se que cada composicao grafica, na respetiva estrutura
temporal, destacasse cada um desses tipos de tempo. Deste
modo e, seccionando os mencionados critérios, selecionaram-se:
Critério 1
Um filme, cuja extensao integral tivesse relevo. Neste
sentido, optou-se pela analise do filme Victoria, do realizador
Sebastian Schipper.

Critério 2

Um filme onde os periodos e dimensdes temporais da
narrativa estruturassem a sequéncia dos acontecimentos e
compreensao da historia. Assim, o filme A Mde é Que Sabe,
do realizador Nuno Rocha, enquadrou-se na resposta a

este critério.

Critério 3

Um filme, cujo teor fosse definido pela transmissao de cenas
de suspense. Apos analise ao presente critério, concluimos
que um filme enquadrado no género de terror teria,
maioritariamente, esse traco de suspense e de mistério. Assim
foi selecionado o filme The Nun, do realizador Corin Hardy.

De modo a representar o tempo filmico nas visualiza¢coes de
informacao, realizou-se uma analise observatoria prévia dos
filmes selecionados. Durante este processo, de um modo geral,
foram notadas as seguintes caracteristicas:
Relativamente ao tempo:

— O tempo do préprio filme;

—  Os periodos da narrativa e dimensoes temporais;

—  As técnicas de representacao de tempo aplicadas;

—  Atensdo sentida em cada momento;

— A montagem.

Relativamente ao conceito e respetiva expressao filmica:
— O enredo e a narrativa;
—  Acinematografia: estilo grafico, design de
producao, espago e cores;
—  Sons e estilo musical;
—  Personagens e o que representam;
— O movimento e o ritmo;
—_ O dinamismo;
—  Simbologia do filme;
— O ambiente e a carga psicologica global.

Dependendo do filme, determinadas propriedades obtiveram
mais relevancia do que outras. Esta questao deveu-se ao critério
em que cada filme estava enquadrado, bem como a cada
“identidade propria”. Para representar o tempo, foi necessario
criar uma relacao de proporcao entre os elementos graficos.

De modo a concretizar esta relacao de forma equilibrada,
compreender qual a posicao que esses elementos ocupariam

na composicao, seria relevante. Para tal, o processo de analise
também passou pelo desenvolvimento de trés esquemas de
analise para cada tipo de tempo: uma linha de analise do
tempo integral do filme; uma linha de analise das técnicas de
representacao de tempo, de outras técnicas e das relacoes
temporais entre as ocorréncias da narrativa; uma linha de analise
da tensao psicologica. A extensao de cada uma foi contabilizada
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por minutagem e nela se registaram entao as técnicas e as
caracteristicas. Daqui se desenvolveu a simbologia de todos
estes aspetos, posicionando-a, fielmente, face ao decorrer
do filme.

Em cada layout consideramos, logicamente, prioritaria a
transmissao do tempo. Revelou-se fundamental ser permitido
ao observador interpreta-lo primeiramente, antes de decifrar
outro tipo de informacao. Assim, procurou-se que as 3

linhas — 3 tipos de tempo - ocupassem, em cada composicao
grafica, uma posicao prioritaria. Para tal se suceder, a forma da
timeline foi inserida e explorada, de modo a representar, em
simultaneo, estes mesmos tempos. Nela, foram posicionadas
as técnicas filmicas representativas de tempo que, tal como
descrito anteriormente, se encontraram decifradas em simbolos
ou formas. Ja a tensao psicoldgica reflete a duragcao sentida
pelo espetador. Explanada no subcapitulo 2.3, esta duracao
nao responde a critérios convencionais, tendo em conta a
subjetividade residente na interpretacao de cada individuo.
Sendo assim, optamos por analisar o nivel de tensdao que
sentimos em cada momento filmico.

No que toca a componente expressiva, tal como referido
previamente, procurou-se que 0s /ayouts em questao exibissem
o “universo” de cada filme. Para este fim, foram selecionados
esquemas de cores que expressassem as respetivas atmosferas
emocionais. Mais acrescentamos que a forma geral de cada
visualizacao de informacao foi explorada, de modo a que se
aliasse a essas mesmas atmosferas.

Critério 1
O tempo da duracao do proprio filme

Nome do filme: Victoria

Realizador: Sebastian Schipper

Ano de estreia: 2015

Pais: Alemanha

Duracao: 132 minutos e 45 segundos
Classificacao etaria: Maiores de 14 anos
Proporcao da imagem: 2.35: 1

O filme Victoria, categorizado nos géneros de drama e de agao
(IMDDb, s.d.), foi filmado em apenas um take. Nele é representada
a passagem literal do tempo. Caracteriza-se como uma sequéncia
narrativa sem cortes entre planos e sem a insercao de outras
dimensdes temporais. Esta caracteristica auxilia na fluidez e
continuidade da sequéncia de acontecimentos. E um filme que
representa o presente, iniciado com uma acao que aparenta ja
estar a decorrer. Esta mesma logica aplica-se ao seu fim, onde €
transmitida a ideia de que a acao continuara depois da sequéncia
terminar. Através da observacao do seu decorrer, concluimos

que o tipo de tempo correspondente é o tempo respeitado,
apresentado atraves de um plano handheld continuo (pagina
94). Segundo a nossa interpretacao, neste filme, este tipo de
filmagem transmite a ideia de que o espetador se encontra
presente na acao, como uma espécie de personagem secundaria.

A insercao do filme Victoria no critério 1 baseou-se na
aproximacao que o tempo da sua agao pudesse ter em relacao
ao tempo do proprio filme. Esta decisao deveu-se a presenca do
genérico. O mesmo encontra-se em todas as sequéncias filmicas
existentes, sendo que a sua extensao transcende, usualmente,

a narrativa. Este facto dificulta a descoberta de uma sequéncia
filmica, cujo tempo de decorréncia da acao seja rigorosamente
igual ao tempo integral do filme.

Figura 138
Parte da capa do filme Victoria, 2015

y, 2015)
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Figura 139 e 140 Figura 142
Andlise ao tempo do filme Victoria’ (1) e (2) “Victoria;, 2015 (3)
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Andlise ao tempo do filme "Victoria’ (3) Victoria, 2015 (5)
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Propriedades e expressao graficas

Relativamente a visualizacdo de informacao desenvolvida para
este filme, a mesma procurou, tal como referido, representar
graficamente o seu tempo e a sua ambiéncia. Apos a respetiva
analise foi desenvolvido o grafismo apresentado a direita. A linha
cor de laranja é a linha da extensao total do filme. Encontra-se
em destaqgue, pois é a representacao do tipo de tempo que levou
a escolha deste filme (resposta ao critério 1). A linha de tom azul
escuro é a dos periodos da narrativa e da simbologia das técnicas
de representacao temporal. A mesma apresenta 0s minutos, para
orientacdo do observador. E notdria reduzida simbologia, tendo
em conta o tipo de tempo (respeitado) da sequéncia filmica. No
gue toca a linha de tons cinzentos, esta apresenta a duragao
sentida pelo espetador. A diferenciacao entre estes tons responde
ao nivel de tensao psicologica que poderd, eventualmente, ser
sentida pelo individuo que visualiza a acao. Os acontecimentos
representados foram analisados e, posteriormente, classificados,
consoante o seu grau de tensao, numa escala de zero a quatro.
Esta analise baseou-se, principalmente, no contexto de risco,

na tensao fisica e psicologica das proprias personagens e no
dinamismo visual. As agulhas reforcam o entendimento do

nivel de cada grau de tensao, em relacao a situacao a que
corresponde. A orientacao de leitura da forma geral € de cima
para baixo, da esquerda para a direita, acompanhando as
curvaturas da estrutura.

No que toca ao “universo” filmico, foram verificadas cenas de
acao dinamicas, com uma ligacao continua entre si, visivel para o
espetador. Essa ligacao concede uma caracteristica de suavidade,
apesar de terem sido notadas situagdes agressivas e violentas,
bem como um final tragico. Como referido, a acao aparenta ja
estar a acontecer, antes do inicio da narrativa visual, e continuar
apos o término. Este aspeto também reforca a tal ideia de
suavidade, sendo esta uma caracteristica do decorrer do tempo
real humano. Deste modo, optamos por representar o grafismo
semi-encerrado, com dois filetes de continuidade. Assim é
transmitida essa possibilidade imaginaria de prolongamento. Esta
forma geral que “se dobra” sobre si mesma, expressa a situacao
de perigo em que a personagem principal se envolve. Os vincos
representam a exposicao a esse perigo, ao longo da historia.
Quanto maior a curvatura, maior a insercao dessa personagem
nas agoes de risco, logicamente no tempo filmico a que essa
mesma curvatura corresponde. No final da sequéncia é revelado
que essa personagem sobreviveu ao acontecimento mais grave,
mas, provavelmente, ndo se mantera a mesma pessoa. Este
aspeto é representado através de um percurso final, com uma
inclinacao diferente. Achamos pertinente ndo apresentar um
grafismo totalmente contundente, pois foi constatado que o
envolvimento nas situacoes indicadas parte do livre-arbitrio.
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As agulhas apresentadas na linha da tensao psicologica procuram
sugerir uma ideia lancinante, relacionada com as ocorréncias
violentas e agressivas, anteriormente referidas.

As cores do grafismo intencionam dirigir o observador para o
ambiente do filme. A acao passa-se maioritariamente a noite,
com as personagens a percorrer uma zona na cidade de Berlim,
na Alemanha. Também sao observadas situacdes num clube
noturno subterraneo, sendo um espaco que se mostra relevante
no desenrolar da acdo. Assim, as cores usadas relacionam-se com
um ambiente underground, noturno e citadino, expressando,
assim, esse “universo”.

Critério 2
As localizacoes temporais, os periodos de tempo e as
dimensoes temporais, da narrativa

Nome do filme: A Mde é que Sabe
Realizador: Nuno Rocha

Ano de estreia: 2016

Pais: Portugal

Duracao: 84 minutos e 45 segundos
Classificacao etaria: Maiores de 12 anos
Proporcao da imagem: S/ inf.

O filme A Mde é Que Sabe enquadra-se no género de comédia
(IMDb, s.d.). Retrata o circulo familiar da personagem principal

através da representacao de desfechos no presente e no passado.

Assim, € uma sequéncia filmica que apresenta varias dimensoes
temporais. Também foi verificada a existéncia de diversas
técnicas de representacao de tempo, bem como de indicadores
temporais. Neste sentido observaram-se cortes diretos entre
planos, reversao e retardamento de imagem, elipses, diversos
estilos de vestuario, entre outros. Outra das caracteristicas
principais do filme € o didlogo entre as personagens e as
respetivas expressoes faciais. Esses tornam possivel ao espetador
detetar e compreender a transicao entre as varias dimensoes.

Figura 145
Parte da capa do filme ‘A Mae é Que Sabe’, 2016
(Sapo, 2016)
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Figura 146 e 147

Real

ndlise ao tempo do filme ‘A Mde é Que Sabe’ (1) e (2)

PERIODOS DA NARRATIA

Ewpos
REPRESENTADOS

NiVEL DETENSRO.
PSICOLOGKA

Figura 149
A Mde é que Sabe’, 2016 (1)
DURACAQ SENTIDA T 1
g0 oz
DURACAD DO FILME r 1
00000 oaess
0/quase nada 1 2 3 4
00:00:25

Entrada de som do filme
00:00:32

Entrada de imagem

DURACAO SENTIDA

3

00:00:00

REPRESENTADOS

Figura 150
é queSabe’ 2016 (2)
Nuno Rocha
Narrador (pensamento .
presente) Técnld
= " 01:21:21
[ Fim da historia
el s " i e = . Desenrolar passado
= 2030 [ = imaginado
ap0 catameo. 208 Fuquena pss 57286 - quane . “
P
01:24:45
Presente 1 Presente 2
Figura 148
Andlise ao tempo do fi

iime ‘A Mde ¢ Que Sabe’ (3)

Passado com

Figura 151
‘A Mde é que Sabe’, 2016 (3)

121



122

Propriedades e expressao graficas

A sequéncia filmica em escrutinio responde a representagao

de uma sequéncia temporal nao linear, pois o decorrer da

acao da narrativa detém um tempo desordenado. Apds analise
do aparecimento de varias dimensdes temporais intercaladas
revelou-se um dos aspetos principais. Assim, consideramos

esta questao uma premissa para o respetivo desenvolvimento
grafico, disposto na pagina a direita. Na sequéncia, optamos
por seccionar essas mesmas dimensoes em blocos de tempo,
cujo comprimento responde ao comprimento temporal - em
minutos - da cena que representam. Essas “pecas” correspondem
as épocas e aos periodos de tempo da narrativa. Deste modo,

a sua distincdo é facilitada e, simultaneamente, é concedido
destaque a este tipo de tempo (critério 2). Nas parcelas em
guestao estao, também, representados os simbolos das técnicas
de representacao de tempo, de som e de outras caracteristicas
relevantes. O tempo filmico e a tensao psicologica também se
encontram ai inseridos. A linha cor de rosa clara representa o
comprimento temporal do filme e a linha em tons de cinzento,
0s niveis de tensao psicologica. Estes, tal como no filme Victoria,
encontram-se classificados através de uma escala. Neste caso,
optamos por medi-los de zero a trés, tendo em conta a auséncia
de agressividade, no enredo. Assim, os critérios da analise
basearam-se na tensao fisica e psicoldgica das personagens, bem
como no seu contexto. Os blocos em questao estao interligados
por uma linha condutora (cinzenta-escura) que direciona o
observador para a ordem correta da leitura de cada um. Esta
linha é apenas orientativa, sendo a extensao temporal do filme
correspondente a extensdo da unido de todos os blocos. Também
é notoria a presenca de conexdes — filetes brancos pontilhados

- que clarificam a relacao entre tempos, separados por outros
periodos.

O tempo do filme A Mde é Que Sabe ¢ detalhado e diversificado,
0 que levou a uma representacao grafica concentrada nestas
particularidades. Deste modo a componente expressiva

da visualizacao de informacao correspondente baseia-se,
maioritariamente, nas cores. Estas foram inspiradas no “carater”
familiar, afetivo e infantil da sequéncia. Cada cor foi selecionada,
tendo em conta a sua presenca na caracterizacao do filme, em
cada periodo de tempo.

A disposicao do conjunto de todos os elementos graficos acima
descritos, € horizontal. A sua leitura encontra-se orientada

da esquerda para a direita, de cima para baixo, dependendo

esta Ultima orientacao da disposicao de cada “peca”. A
horizontalidade da forma geral relaciona-se com o conforto
transmitido pelo filme. O mesmo detém um ambiente intimista
que, ao responder de forma positiva a emogoes basicas humanas,
providencia uma visualizacdo agradavel ao espetador.
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Figura 152
Parte da capa do filme ‘The Nun;, 2018
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Critério 3

Nome do filme: The Nun

Realizador: Corin Hardy

Ano de estreia: 2018

Pais: Estados Unidos da América / Roménia
Duracao: 96 minutos e 30 sequndos
Classificacao etaria: Maiores de 16 anos
Proporcao da imagem: 2.39: 1

The Nun é um filme do género de terror (IMDb, s.d.) que
representa uma historia ficticia de membros da igreja que
procuram extinguir um demaonio. A maior parte desta acao
decorre em 1952, sendo essa época o tempo presente do filme.
Para além desta dimensao, foi constatada a representacao de
outras. Sao exemplos sonhos, visdes ou flashbacks. Também
observamos diversas técnicas, tais como elipses, aceleracao,
retardamento e reversao de imagem, entre outros. Entendemos
que a presenca destas propriedades se encontra, provavelmente,
relacionada com o objetivo de intensificar a expressao
emocional do filme. Os anos e alguns espagos em que se dao 0s
acontecimentos apresentaram-se indicados através de legendas.
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Figura 153 e 154
Andlise ao tempo do filme ‘The Nun’ (1) e (2)
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Figura 155

Andlise ao tempo do filme ‘The Nun’ (3)
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Propriedades e expressao graficas

Relativamente a simbologia desenvolvida para o respetivo /ayout,
constatamos o aparecimento sucessivo de elipses ao longo da
acao. Estas efetuam, maioritariamente, uma ligacao entre planos
com personagens da mesma situacao. Tal como nas visualizacoes
de informacao anteriores, a simbologia representante dessas e
de outras técnicas, encontra-se disposta ao longo da linha dos
periodos da narrativa. Essa linha, de cor cinzenta-escura, agrega,
também, outras transicoes e relacdes temporais. Ja a linha branca
corresponde ao tempo do proprio filme. A estrutura das formas
dentadas é a representacao das possiveis tensdes psicologicas

do espetador. Os niveis de intensidade, delimitados de um a
quatro, sao medidos através do comprimento dessas formas:
guanto maiores, mais tensa é a situacao a que correspondem.
Representando o carater barbaro e feroz do filme, o aspeto do
seu conjunto foi explorado de modo a obter o maior destaque
no grafismo. Esta decisao apoiou-se no facto de este filme
responder ao critério 3. O encaixe da sequéncia nesse mesmo
critério relaciona-se com a sensacao de expetativa angustiada,
transmitida de forma constante ao longo da narrativa.

Os vincos, ao longo das linhas dos 3 tipos de tempo,
correspondem a transicao entre situacoes. Graficamente, quanto
mais vertical cada parte se apresenta, mais perigosa a agao a

gue corresponde é, dentro do contexto histérico filmico. Essa
verticalidade relaciona-se com o decair da seguran¢a humana das
personagens principais. Aqui também foi pretendida a realizacao
de um paralelismo com a histéria, pois o demédnio proveio

de debaixo da terra. Esta questdo é do nosso conhecimento,

pois sao expostas no filme as condi¢des do surgimento dessa
personagem. Posto isto, a orientacao da leitura desta visualizagao
de informacao é, entdo, de cima para baixo, inicialmente da
direita para a esquerda e, na parte final, da esquerda para a
direita. A orientacao inicial da estrutura de frente para tras
prendeu-se com o facto de o desenrolar da historia poder resultar
na desintegracao da humanidade.

Os tons principais utilizados para esta visualizacao de informacao
correspondem aos usados no cartaz publicitario do filme
(apresentado na dupla de paginas anterior). O mesmo &
dominado por dois tons, o preto e o branco. Procuramos usa-
los, com o intuito de facilitar ao observador uma identificacao
entre a sequéncia e a respetiva visualizacao de informacao.

O branco, neste caso, também se revelou uma cor funcional,
pois é contrastante com o fundo cinzento. Consequentemente

é providenciada uma boa leitura e, desta maneira, uma
interpretacao mais clara da simbologia. Para além desta questao
funcional, o branco €, também, simbdlico, tendo em conta a cor
do vestuario de uma das personagens principais. No enredo,
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a mesma € a que dissipa a principal situacao perniciosa do

filme. Com o fundo referido procurou-se respeitar o “universo”
escuro e sombrio, quase sempre presente em toda a acao. Os
tons de vermelho das extensdes da tensao psicologica estao
relacionados com a cor do sangue que, apos analise observatoria,
reconhecemos ser um dos elementos principais na respetiva
cinematografia.

A expressao filmica desta pelicula passa pela demonstracao

do medo e da incerteza vividos por algumas personagens.
Através de diversas técnicas sonoras, de iluminacao e de efeitos
especiais o espetador é levado a experienciar, também, essas
emocoes e sentimentos. Assim, procurou-se demonstrar, através
do grafismo, uma ideia de terror. Esta manifestacao conceitual
foi desenvolvida dentro das possibilidades oferecidas pela
componente funcional, que consideramos ser obrigatoria para o
entendimento claro desta visualizacdo de informacao, bem como
das anteriores.

Figura 156
‘The Nun;, 2018 (3)

Figura 157
‘The Nun;, 2018 (4)
Corin Hardy

Figura 158

‘The Nun;, 2018 (5)
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CONCLUSAO

Tal como demonstrado, a presente dissertacao, procurou
responder a problematica “como representar, graficamente, o
tempo do cinema?”. Para tal, de modo a enquadrar este tema,
pesquisamos e apresentamos informagao que esclarecesse

0 conceito de tempo. Seqguidamente, demonstramos como

este é representado no cinema, também explanando técnicas
cinematograficas para essa representacao e em que propriedades
filmicas reside. Também explicamos a percecao que o espetador
tem sobre esse tempo do filme. A resposta a problematica
compreendeu o estudo de filmes e a representacao grafica do
seu respetivo tempo. Isto foi feito através dos critérios da area
de visualizacao de informacao. O resultado concreto sao trés
layouts de visualizacao de informacao, cada um representante
dos tempos de cada filme. Todos os filmes detém 3 tipos de
tempo. Assim, cada peca apresenta simbolos e formas graficas
que procuraram funcionar individualmente ou em conjunto.
Individualmente, porque cada forma grafica corresponde

a propriedades temporais do filme. Em conjunto porque é
possivel percecionar relacdes entre esses simbolos e formas.
Esta representagao apresenta as relacdes entre os 3 tipos de
tempo, presentes em cada filme. O conjunto €, objetivamente, a
representacao grafica do tempo do filme.

Esta investigacao surgiu no ambito do design grafico. Procuramos
tornar mais compreensivel o conceito de tempo, que ¢ abstrato

e complexo. O individuo, ao interpretar o que o rodeia tem mais
facilidade em compreender conceitos que estao relacionados
com imagens. Quando existe um grafismo associado a um
conceito que nao tem uma definicao concreta, este torna-se mais
entendivel e, possivelmente, relacionavel com o conhecimento
do individuo. Sendo assim, providenciar uma leitura grafica do
tempo de um filme e, consequentemente, “atribuir” uma imagem
a esse espaco de tempo podera auxiliar na compreensao do
tempo do cinema e, consequentemente, do tempo em geral.

0S RESULTADOS PRATICOS

Relativamente as 3 visualizacdes de informacao representativas
dos tempos dos trés filmes, concluimos o seguinte, face aos

resultados:

Condicionantes
Todos os desenvolvimentos foram realizados com o intuito
de, dentro do respetivo formato bidimensional, serem
funcionais, ou seja, legiveis e entendiveis. No entanto,
no que toca a componente funcional, foram observadas
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algumas condicionantes. Primeiramente, consideramos que
a compreensao absoluta destas pecas graficas parte do
conhecimento que o observador possa ter dos filmes. Deste
modo, a interpretacao da informagao grafica dessas pecas
pode ser dificultada devido ao facto de o observador nao ter
um acesso direto, em simultaneo, a esse filme. Mesmo que o
observe paralelamente a leitura que realiza sobre os elementos,
nao tem tempo de assimilar os significados de toda a simbologia,
bem como das relacoes graficas. Esta situacao deve-se a duas
questodes:
— ao facto de os filmes apresentarem acées continuas
e, assim, a tentativa de compreender a visualizacao de
informacao poder impedir o acompanhamento da sequéncia
de acontecimentos;
— ao facto de determinados simbolos representativos se
disporem sequencialmente ou de forma sobreposta.

Esta Ultima questao deve-se a utilizacao de técnicas de
representacao temporal, no decorrer do filme, com intervalos
de segundos (ou menos) entre si. Assinalamos que o layout

do filme The Nun é o que detém esta condicionante de forma
mais vincada, pois o grafismo apresenta diversos simbolos, num
espaco curto, sendo que, por vezes se posicionam sobrepostos.
No /ayout do filme Victoria, apesar de a assimilagao de simbolos
ser mais facil, devido a pouca simbologia que detém, é provavel
que um grau de dificuldade se mantenha nessa hipotética
experiéncia.

No que concerne a legibilidade, também detetamos uma
contrariedade. Em todos os layouts entendemos que a
representacao dos 3 tipos de tempo exigiria definir proporcoes
graficas que definissem a hierarquia das propriedades temporais,
também segundo os critérios (7, 2 e 3). Por conseguinte,
entendemos que os simbolos das técnicas de representacao
temporal se deveriam mostrar subordinados, face as linhas dos 3
tipos de tempo. Assim, esta simbologia nao se pode representar
em formas grandes, pois esta hierarquia desvanecer-se-ia. Esta
guestao permitiu-nos concluir que estas proporcoes podem
interferir na leitura que o observador faca desses mesmos
simbolos graficos, também devido a quantidade e sobreposicao
dos mesmos. Esta condicionante podera ser notoria nas
visualizacbes de informacao dos filmes A Mde é Que Sabe e The
Nun. Na representacao do filme Victoria, consideramos que a
leitura ndo € prejudicada, devido ao facto de ter sido integrada
pouca simbologia.

Ainda relativamente a condicionantes, acrescentamos,
novamente, observacoes sobre as representacdes temporais
dos filmes The Nun e o filme A Mde é Que Sabe. Na primeira

sequéncia filmica sao apresentadas situacdes de personagens
que se encontram sozinhas, sendo que essas mesmas situagoes
ocorrem todas em simultaneo. Na respetiva visualizacao de
informacao a interpretacao desta caracteristica por parte do
observador podera nao ser direta. Isto significa que compreender
o0 isolamento das personagens, a ocorréncia paralela das
situacoes (em que estao envolvidas) no tempo e o reencontro
dessas mesmas personagens podera exigir alguma reflexao. No
entanto, tentamos que a solucao encontrada para representar
graficamente esta caracteristica, fosse a mais funcional. No
layout do segundo filme, A Mde é Que Sabe, optamos por
apresentar o filme em blocos de tempo, devido as diferentes
dimensdes temporais da narrativa. Esta solucao grafica vai ao
encontro do critério de selecdo do filme (2) e, nesse sentido, €
representativa. No entanto, deste modo, a extensao do préprio
filme apresenta-se desintegrada o que, de um ponto de vista de
significado, contraria a coesao dessa mesma extensao que

é continua.

Com base nestas observacoes, reforcamos que perceber estas
visualizacdes de informacao, depende do conhecimento que
cada observador tera do filme. Para tal, sera benéfico fazer um
estudo anterior e posterior dessas visualizagdes e dos filmes

que representam. Neste sentido, apresentando-se como uma
possibilidade para uma futura investigacao, cremos que um
trabalho digital poderia mitigar as condicionantes descritas.
Exemplificando, os layouts seriam dispostos num painel dinamico
e interativo, em simultaneo com o decorrer do filme. De modo
a conceder ao observador uma boa leitura, as respetivas
representacoes graficas temporais poderiam ser apresentadas da
seguinte maneira:

Dependendo da quantidade e do tipo de propriedades
temporais do filme, a sua passagem seria dividida em
partes. A cada uma destas corresponderia uma seccao
da visualizacao de informacao. Esta seria ampliada e,
por sua vez, posicionada ao lado do excerto filmico a
que corresponde. Primeiramente esse mesmo excerto
decorreria normalmente, no seu tempo real. O observador
consequiria ter a percecao desse decorrer na seccao
grafica, através de um elemento dinamico que se
deslocaria ao mesmo tempo. Seguidamente, a seccao
filmica era apresentada com retardamento de tempo e,
paralelamente, as representacdes graficas mostrar-se-
-iam ampliadas, de modo a serem compreendidas

pelo observador.

A interatividade do painel digital em que este esquema se
apresentaria, concederia, ao utilizador, um controlo sobre a
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apresentacao de todos os elementos. Isto significa que poderia
ampliar a visualizacao de informagao consoante a sua visao,
pausar o filme, reverté-lo, etc.

Atributos
Apresentemos, agora, 0 que constatamos serem os atributos
principais dos resultados destes projetos graficos. No que toca a
componente expressiva, cremos que ambas as visualizacdes dos
filmes Victoria e The Nun, através do conjunto de todos os seus
elementos graficos, transmitirdo — de maneira clara - o espirito
dos enredos. Através da observacao desta ultima visualizacao,
The Nun, também entendemos que sera facil enquadrar o filme
no seu género cinematografico — terror. Julgamos que, em ambos
o0s layouts, o tipo de tempo que se observara representado de
forma mais expressiva sera o da tensao psicologica.

No que toca aos trés desenvolvimentos, consideramos que 0s
respetivos resultados se apresentam visualmente apelativos.
Todos os layouts concedem, ao recetor, a possibilidade de
percecionar o tempo dos filmes de forma objetiva. O facto de
entender a relacao hierarquica entre os 3 tipos de tempo e as
técnicas de representacao, faz com que “veja” esse tempo em
perspetiva. Estas nocdes, provavelmente, nao existirao apenas
com a visualizacao dos filmes e as mesmas sao, também, um
contributo do presente trabalho.

REFLEXAQ

Tendo em conta o seu conteudo, consideramos que esta resposta
a problematica é informacao filmica. Os resultados praticos

em questao manifestam-se como complementos informativos,
tornando mais entendiveis as propriedades e conteudos desses
filmes. Caso este desenvolvimento pratico se convertesse

num processo oficial recorrente, as pegas graficas resultantes
poderiam, hipoteticamente, pertencer aos filmes onde o tempo
é representado. Nesse sentido, poderia ser proposto que cada
layout acompanhasse o filme a que pertence. Isto poderia,

por exemplo, ser praticado no langamento de uma edi¢ao
especial desse mesmo filme. Juntamente com uma nota de
colaboracao com o designer responsavel, anexar-se-ia o cartaz
de visualizacao de informacao na embalagem do DVD (ou de
outro formato viavel). Também seria frutuosa a organizacao de
uma exposicao sobre tempo do cinema que apresentasse estas
composicdes, juntamente com outras que seguissem a mesma
linha reflexiva de execucdo. Deste modo, contextualizando-as
no tema que investigamos, a disposicao dessas pecas poderia
funcionar, de certa maneira, artisticamente, pois apresentaria a
interpretacao do designer sobre o tempo de um filme/cinema. No
entanto, tal como descrevemos na seccao das condicionantes,

o entendimento total destes desenvolvimentos sera através do
conhecimento dos respetivos filmes.

Refletindo sobre a sua utilidade, podemos concluir que os
resultados desta dissertacao nao apresentam uma utilidade
pratica direta, no dia a dia do ser humano. Nao consideramos
que esta solucao representativa de tempo se revele indispensavel
para exercer as suas atividades diarias, ou gerir a sua vida
pessoal. Contudo, achamos que ter uma ideia concreta de
tempo fara esse individuo compreender melhor essa dimensao.
Conseguentemente, isso podera conceder-lhe uma ideia mais
clara da existéncia do que o rodeia e, assim, da sua vida. O
desenvolvimento aprofundado dos resultados em questao,
através de ferramentas digitais, poderia vir a demonstrar uma
utilidade que agora nao se encontra no nosso “campo de visao”.

Tal como explanado no subcapitulo Desenvolvimento prdtico,
toda a execucgao grafica visou as componentes funcional e
expressiva. A componente prioritaria — funcional - devera residir
na transmissao clara da relagcao entre as propriedades temporais
apresentadas no filme e a maneira como sao representadas
graficamente no layout. Ademais, a relagao que existe entre as
proprias propriedades temporais na sequéncia filmica, devera
ser captavel através da sua, também, representacao grafica. Para
um desenvolvimento que atingisse estes objetivos, procurou-

se respeitar os principios do design grafico, mencionados no
inicio desse capitulo 3.. Reforcamos que a investigacao em

que esta execucao grafica se integrou, se insere no ambito do
design grafico e 0 mesmo, também através dos seus critérios

e objetivos, levou-nos a executar esta resposta a problematica,
funcional e, também, expressiva. Todas as matérias as quais
recorremos para incorporar o presente estudo (fisica, filosofia),
contribuiram para o projecto. O funcionamento do tempo,

face ao universo, a sua percecao subjetiva ou a sua reflexao na
filosofia, beneficiaram o processo criativo inerente a mencionada
componente pratica. Face aos projetos detalhados no capitulo
do Estado da Arte, entendemos que a presente investigacao
aprofunda o tema em questao em maior grau, apresentando
mais informacao sobre cada area. Desses projetos, os que se
apresentam mais semelhantes a nossa dissertagao sao o artigo
O cinema e a captura tecnoldgica do tempo (2019), da docente
e investigadora Silvia Okumura Hayashi, e a visualizacao de
informacao Memento, do designer Greg Burney.

Relativamente a nossa experiéncia como espetadores,
sublinhamos que os filmes, e respetivo tempo foram
interpretados por nos, autores deste trabalho. O resultado
grafico que desenvolvemos é fundamentado num conjunto
de conhecimentos que adquirimos ao longo da investigacao.
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Contudo, devido a nossa percecao que &, logicamente, subjetiva,
esse mesmo resultado, que € algo concreto, é uma execugao
gue se baseia nas nossas decisdes pessoais, também assentes
nas competéncias que desenvolvemos na area do design
grafico. Neste contexto, acrescentamos que a componente
expressiva presente nas visualizacoes de informacao, que
procura representar a atmosfera das narrativas, foi desenvolvida
com base numa interpretacao individual. Complementamos
esta observacao com referéncia a representacao da tensao
psicologica, nos layouts. A sua avaliacao, classificada em niveis,
refletiu-se, maioritariamente, num julgamento pessoal. O cariz
pessoal aqui explanado podera reforcar a dificuldade presente
nas condicionantes que descrevemos anteriormente, na sec¢ao
dos resultados praticos.

Contribuicoes da dissertacao
O presente estudo ¢é, também, de cariz experimental. Através
de o Estado da Arte apresentado inicialmente, é possivel
constatar que, de um modo geral, a investigacao sobre este
assunto — representacao grafica do tempo - nao se apresenta
exaustiva. Assim, o trabalho que aqui apresentamos posiciona-se,
também, como uma experiéncia. Esta caracteristica, por vezes,
podera dificultar a previsao da funcionalidade de resultados,
antes do desenvolvimento de dissertagdes deste tipo. Assim,
entendemos que esta faceta experimental possa ter possibilitado
0 aparecimento de contrariedades nos resultados, tal como
demonstramos anteriormente. No entanto, existem conclusoes
que encaramos como positivas, face a esses mesmos resultados.
De facto, consideramos que esta investigacao podera intervir, de
forma construtiva em:

a) a concecao que o ser humano tem de tempo;

b) a concecao do cinema por parte de profissionais ou

individuos com interesse na area;

¢) a concecao do design grafico por parte de profissionais, ou

individuos com interesse na area.

Relativamente a primeira [a)], comecamos por reforcar que o
individuo, apesar de viver “inserido” no tempo, nao o perceciona
diretamente. Assim, compreendé-lo no meio cinematografico

e vé-lo diretamente representado numa composicao grafica,
podera fazé-lo criar novas associacoes visuais ao seu conceito.
Essa ideia de tempo cinematografico podera tornar-se objetiva e,
consequentemente, fazer esse individuo compreender melhor o
tempo em si. O facto de termos procurado isolar esse tempo do
filme para o representar individualmente, reforca esse elemento.
Logo, providenciar-lhe uma leitura grafica, possibilita a concecao
de uma identidade propria e, consequentemente, a criagao de
um novo conceito ou a integracao de outro ja existente, na
percecao do individuo.

No que toca a segunda [b)], podera enriquecer o conhecimento
que o individuo tera sobre cinema [c)]. Este enriquecimento
provém da relacao que acima indicamos e da sugestao de uma
nova informacao filmica. As composicoes graficas desenvolvidas,
representativas do tempo do cinema, apresentam um tempo
que, habitualmente, ndo é transmitido nesse formato. Assim,
podem ser consideradas pecas graficas que poderao fomentar

a integridade dos filmes, por conseguinte enriquecendo/
fortalecendo a area do cinema. Deste modo, concluimos que

o0 projeto apresentado também podera intervir no trabalho de
profissionais de cinema, pois poderao, assim, adquirir informacao
complementar. Mais acrescentamos que o conhecimento
proveniente do resultado desta dissertacao podera intervir
positivamente na expressao de artistas plasticos ou de outros
profissionais que trabalhem em areas com componentes criativas.
As propostas representativas do tempo do cinema poderao
despertar, em quem observa, reflexdes sobre outras possibilidades
de representacao. Consideramos que esta investigacao fomenta
a cultura geral e visual destes profissionais e dos seres humanos
em geral. O estudo que apresenta, bem como os seus resultados,
poderao servir de inspiracao tanto tematica, como grafica.

Por fim, o resultado desta investigacao explora uma relacao entre
o design grafico e uma area diferente deste. A resposta a essa
investigacao sugere, de certa forma, uma consequéncia dessa
mesma relacao. Consideramos que o estudo que apresentamos
sobre essa mesma relagao complementa a area do design grafico,
promovendo a sua evolucdo e aumentando os seus campos de
“intervencao”. Assim, a dissertacao apresentada também pode
intervir no trabalho do designer (individual ou coletivamente).
Também pode apresentar um papel diferenciador na ideia e no
conhecimento que individuos tém sobre a area, fomentando a
descoberta de outras relacdes entre esta area-mae e outras

areas distintas.

Face ao conceito do desenvolvimento grafico, numero de
elementos e tipo de enquadramento — bidimensional -, esta
tarefa de estudo e de execucdo revelou-se trabalhosa. Ademais,
nos resultados graficos foram notadas algumas questoes que
poderao interferir com a interpretacao do observador. Porém,
consideramos a resposta a problematica positiva. Procurou-se
que cada visualizacao de informacao cumprisse a funcao de
representar o tempo de cada filme e, por conseguinte, achamos
que, nesses resultados, se respeita a relacao entre todas as
propriedades temporais e, de um modo geral, 0 “universo”

dos filmes. Consideramos que estes resultados compreendem
0s requisitos necessarios para responder a problematica

central concluindo assim que, em trés filmes, concretizamos a
representacao grafica do tempo cinematografico.
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GLOSSARIO

SIGLAS

FPS - Frames per second (fotogramas por segundo)
PT - Perspetiva Temporal

TERMOS

Campo (no contexto filmico) - parte visivel de um espaco mais
amplo, equadrada na imagem do filme (Aumont et al., 1996).

Cena - Conjunto de planos que se referem a uma mesma
situacao (StudioBinder, 2020). Esta €, usualmente, definida por
referéncias de espaco e de tempo. Quando estas mudam a cena
passa a ser outra.

Contracao de tempo - Técnica que resulta na representacao de
aceleracao ou supressao de tempo, ou seja, que transmite um
tempo reduzido (Leitao, 2021).

Dilatacao de tempo - Técnica que resulta na representacao de
retardamento ou estagnacao de tempo, ou seja, que transmite
um tempo dilatado (Leitdo, 2021, Anexo A).

Enquadramento - Seleccao daquilo que aparecera na imagem
do filme, através da utilizacdo intencional dos limites dessa
imagem (Bordwell & Thompson, 2010/2013).

Fase de rodagem - Fase de gravacdes de um filme, em que se
produzem materiais para a sua montagem (Plano Nacional de
Cinema, 2020).

Fora de campo - Espaco que nao aparece na imagem do filme
mas que se depreende que seja o prolongamento do campo
(Aumont et al., 1996).

Fotograma - Uma Unica imagem da sequéncia filmica que, em
conjunto com outros fotogramas que retratam a mesma acao,
transmitirao a ilusao de movimento (StudioBinder, 2020).

Fragmento (no contexto da montagem) - Seccao da sequéncia
de planos, ou seja, um plano (Tarkovsky, 1984/1989).

Grafico (no contexto cinematografico) - aplicamos este termo,
com o objetivo de nos referirmos a composicao de formas e cor
da imagem do filme.
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Histdria/Enredo (no contexto cinematografico) - Aquilo que é

contado, que retrata acontecimentos, acoes, personagens, tempo

e espaco, traduzindo uma relagao entre estes (Kim et al., 2017).

Narrativa (no contexto cinematografico) - Maneira como a
historia é apresentada, ou seja, como a sequéncia de eventos é
ordenada e disposta (Kim et al., 2017).

Plano - Enquadramento (estatico ou movel) onde decorre
uma agao, que nao é substituido por outro enquadramento na
sequéncia filmica (Bordwell & Thompson, 2010/2013).

Proporcao da imagem - Comprimento e largura da imagem do
filme (StudioBinder, 2020).

Realizador - Individuo criador do filme e que € responsavel por
todas as fases da sua producao.

Segmento - Sec¢ao da sequéncia de planos da montagem, ou
seja, um plano (StudioBinder, 2020).

Suspense - Criacao de uma expetativa, por parte do espetador,
que se alia a uma sensagao de angustia, ao visualizar um filme
(Martin, 1955/2005).

Take - Gravacao de um plano, feita de forma continua
(StudioBinder, 2020).

Timeline - Linha de progressao de tempo de um filme.
A colocagdo de termos estrangeiros ao longo da dissertacdo,

deveu-se ao facto de, durante a recolha informativa, os mesmos
ndo se terem encontrado traduzidos.
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ANEXO0S

A)
ENTREVISTAS AOS REALIZADORES JOAO CANLJO
E MARGARIDA LEITAO

No ambito da problematica da presente dissertacao “como representar,
graficamente, o tempo do cinema?”, consideramos oportuno (re)conhecer
0s aspetos envolventes no processo de realizacao de um filme. Deste modo,
foram entrevistados profissionais que, apresentando um contacto direto com
0 processo em questao, se revelaram importantes para uma clarificacao da
utilizacao e intervencao do tempo no cinema. O primeiro entrevistado, o
realizador Joao Canijo (1957-) nasceu em Portugal e é autor de obras como
Noite Escura (2004), Sangue do Meu Sangue (2011) ou Fdtima (2017).

A segunda profissional, Margarida Leitao (1976-) €, também, realizadora

e autora da curta-metragem A Ferida (2003), do documentario Gipsofila
(2015), de entre outros. Simultanemanente, é docente na Escola Superior de
Teatro e Cinema de Lisboa, na area da montagem, tendo montado diversas
obras filmicas. Apresenta trabalho como supervisora de guiao em filmes

como Alice (2005), Goodnight Irene (2008) e Soldado Milhdes (2018).

REALIZADOR JOAO CANIJO

MP: O que é, para si, o tempo?
Como acha que o perceciona?

JC: O tempo é uma coisa que se tem acelerado muito com a idade. Esta a
ficar cada vez mais curto. E algo que eu tenho sentido muito. Tirando isso,
nunca refleti muito sobre o tempo. Em relacao a ele, refleti mais sobre a
recordacdo e a lembranca. E como a recordacdo € uma construcao... nao
corresponde a realidade do que aconteceu. E uma construcio daquilo que
cada um faz e de maneiras diferentes.

Ao fazeres uma comparacao entre o cinema e a musica, nesta o tempo é, de
sobremaneira, importante. Ele leva-nos ou envolve-nos. Quando a gente se
concentra na musica e imerge nela, ndo sente o tempo, porque o tempo é o
tempo da musica. (...) Por exemplo, As Quatro Estacées do (Antonio) Vivaldi:
se estiveres concentrada na musica, nao a tendo, apenas, como musica de
fundo (...) ficas envolvida nas mudancas de ritmo e de harmonia. E és levada.
Se estiveres concentrada, o tempo é s6 esse. Mesmo que estejas a sonhar
acordada a ouvir a musica, o tempo é o da musica. (...)

(...) Isso era o que eu gostava de fazer no cinema. (...) Eu gostava que o
tempo, num filme que eu fizesse, fosse o tempo de como quando estas



a ouvir uma sinfonia. O ritmo e o tempo da musica passam a ser Unicos,
tornando-se nos fundamentais. E levam-te. E as surpresas de corte de tempo
ou de ritmo, prolongam-te ou encurtam-te o tempo, dentro da musica. E
prendem-te cada vez mais. (...) Se eu fosse capaz de fazer esse filme, o ritmo
de montagem da imagem, poderia ser musical.

(..)

O (Mark) Rothko (...) queria chegar a emocao pura. Nao era a dele,
era a de quem visse. Mas nao era uma emocao condicionada ou imposta,
era a emocao livre, a do observador. Os quadros sao enormes e sao uma
imagem. Era isso que eu também queria fazer em cinema. Porque uma
pintura ndo tem tempo. Como o cinema tem tempo, era juntar isso (a nao
imposicao de uma emocao) a abstracao da musica. (...)

MP: Apoia-se em alguma filosofia sobre o tempo?

JC: N3o. Mas sobre a abstracdo e sobre a representacdo, sim. O meu meste
¢ o (Arthur) Schopenhauer. Porgue é aquela histéria de O Mundo como
Vontade e Representacdo (livro de 1818) . (...) No fundo é: nao ha verdade,
sO ha realidade. E a realidade é, na medida da representacao, o que cada
um, individualmente, faz dela. E a interpretacao dessa realidade também é
individual, de onde nao é transmissivel.

MP: Henri Bergson acha que o tempo é algo tnico e
Santo Agostinho acha que so existe um presente, que é
0 presente das coisas presentes, o presente das coisas
passadas e o presente das coisas futuras.

JC: Como o Schopenhauer. O Schopenhauer tem um excerto sé sobre o
tempo: o tempo e a vida sao o presente, porque o passado ja passou e ja nao
te vai influenciar. E o futuro, ja ndo sabes o que é. E mais Santo Agostinho.

MP: Se Ihe disser ‘conversao de tempo em forma’, no que
€ que pensa?

JC: (...) Pergunta de outra maneira. (...) Ndo percebi se queres uma imagem
OU uma situacao.

MP: Fale-me de uma imagem ou de uma escultura. O que
€ uma forma para si, eventualmente?

JC: Uma forma é aquilo que a gente procura a vida inteira. Respondo como
o Sr. (Manuel de) Oliveira: “Se eu soubesse isso, ja o filme estava feito.”. A
forma é a busca constante de qualquer pessoa que pretende fazer coisas
ligadas as emogdes. Ou ao visual. Ou ao sonoro. (...)

MP: Isso, para si, seria uma traducao do tempo?

JC: Nio. O tempo ¢ um jacaranda que quase ja ndo tem flores. O jacaranda
quando estd em flor, todo roxinho, é o tempo. E efémero.

MP: Para si, uma forma que represente o tempo, tem de
ter a influéncia desse tempo? Ou, pelo menos, conseguir
representar a influéncia desse tempo?

JC: Eu vou-te responder com outra coisa. Foi o (David) Griffith que disse: “Eu
nao consigo filmar o vento, por isso filmo as arvores”.

MP: Se eu lhe disser conversao de tempo do cinema em
forma, no que é que pensa?

JC: Depende dos filmes. Eu queria que o Noite Escura, que é de 2003, fosse
uma vertigem. O Fdtima (2017) é uma linha continua com uns altinhos. E este
ultimo [Mal Viver (2022)] - € uma descida.

MP: O que é para si, o cinema? Como o descreveria?

JC: O cinema, para mim, é uma maneira de eu estar vivo. De viver. E d&-me
um pretexto para procurar uma forma. Essa procura de uma forma da algum
sentido a minha vida.

O Antonio Charrua dizia que a ambicao de qualquer pintor era pintar um
quadro branco, onde estivesse tudo. O Rothko, quando chegou aos pretos...
(...) Depois ja nao conseguia ir para mais lado nenhum e matou-se. O Ferran
Adria que é aquele cozinheiro de cozinha molecular do (restaurante) e/Bulli,
fazia uma revolucao em cada temporada. Chegou a uma altura em que se
viu obrigado a repetir e fechou o restaurante. Isto € o cinema para mim.

Se o filme que estou a fazer agora, nao fosse melhor que o anterior, mais
proximo daquilo que eu procuro, eu deixava de o fazer. E uma forma de vida.
Literalmente.

MP: Qual a diferenca, para si, entre tempo, ritmo
e movimento de um filme?

JC: Nio existe diferenca, sdo imprescindiveis juntos. Coexistem e s3o
indissociaveis. Um tempo, num plano parado em que quase Nao se passa
nada... Se se passar uma coisinha, a mesma ganha uma relevancia enorme e
o tempo muda... E o ritmo muda. O ritmo é um até essa coisinha, que pode
ser s6 0 mexer de uma mao, e passa a ser outro no resto do plano. Nao sao
indissociaveis.



MP: Onde considera que cada um se encontra?

JC: Nenhum dos trés existe sem o outro. A juncdo dos trés, dependendo
das circunstancias e daquilo que se pretender em cada momento, € que
proporcionam a emocao. Que, a seguir, permite a interpretacao individual de
cada espetador. A existéncia de ritmo e movimento nao implica que as coisas
sejam frenéticas, podem ser paradas. Se o ritmo for muito tranquilo, como
num plano fixo de uma pessoa sentada numa cama. Se o ritmo for continuo,
sem batimentos. Se o movimento nao for nenhum, o tempo fica enorme.
Mas, pode nao ficar, porque depende do que vem antes. Como também
pode depender do que vem depois. Por exemplo, um plano fixo em que uma
pessoa esta a dispor e a alinhar envelopes e dossiers em cima de uma cama...
E aquilo prolonga-se, nao se passa nada. Pode ser hipnotico, o que também
€ uma das ideias que fazem com que o tempo seja outro. Mas se essa pessoa
se suicidar na cena seguinte, retroativamente, o plano tranquilo, fica a ser um
plano onde se passaram imensas contas. O espetador também conta com a
recordacao, com a recordacao do que se passou antes. (...)

_MP: Em que fase da producao de um filme se define o
tempo deste?

JC: 0 (Jean-Luc) Godard dizia que o filme s6 esta acabado nas misturas finais
de som. O tempo do filme tem a ver com as misturas finais de som.

(..)

Na montagem, ao acertarmos a imagem, desacertamos as sobreposicoes

de som. Nas misturas, quando espacializas o som, consegues distinguir e

as conversas deixam de estar umas sobre as outras. E como quando estas
numa esplanada de um café. Se quiseres, ouves as pessoas atras de ti. Estas

a conversar com alguém mas, se te concentrares, ouves o que elas estao

a dizer. E isto. A nitidez com que ouves o que 0s outros estdo a dizer ou a
pessoa com quem estas a conversar, faz com que o tempo, na tua conversa,
seja diferente. Portanto, o tempo, so6 € definido, nas misturas finais da
montagem. As misturas finais sao equivalentes a, na musica, aquilo a que eles
chamam de producao. Que € pdr a guitarra mais alta, a voz mais baixa, etc.

MP: Em que fase do planificacao/realizacao do filme, se
define que uma cena que teria, por exemplo, no decorrer
do tempo real, 10 minutos, tera apenas 2 minutos?

JC: Nio ha uma resposta para isso, porque, na escrita, imaginas uma coisa
que vai mudar nos ensaios com os atores, como também na filmagem com
a camara. E que ainda vai mudar na montagem. E depois, na montagem,

o material filmado é o filme (neste caso, ja nao sao filmes, € o digital). Que
passa a ser uma coisa autbnoma, que nao tem a ver com a tua imaginagao.
Passa a ser uma coisa concreta. E por essa razao que nao convém que

0s montadores estejam na rodagem. Se estiverem, estao conscientes das
circunstancias fisicas do sitio e das intencoes pretendidas, quando se esta a

filmar. (...) E a confusdo das duas realidades. Uma coisa é a realidade fisica e
circunstancial da filmagem, outra é a realidade fisica e concreta do material
filmado.

MP: Mas, antes de fazer um filme, tem a ideia de quanto
tempo ele vai durar?

JC: Mais ou menos, por causa de uma regra americana. Na formatacao
certa, de um guidao cinematografico - se a formatacao for aquela que € mais
ou menos normalizada -, uma pagina A4 equivale a 1 minuto. E mais ou
menos certo. (O tempo) Depende, evidentemente, do que esta escrito. Se em
duas linhas, o argumento diz “O Zé esta a contemplar o mar bravo.”... Mas,
quando digo 1 minuto, é uma pagina de acao e didlogos normais.

MP: Entao pode-se dizer que a duragcao cronométrica do
filme se define no argumento e, depois, na montagem?
JC: E no ensaio com os atores. Porque uma coisa que imaginaste que
possa ter uma certa emogao e um determinado sentimento, pode ser
completamente diferente com os atores e ultrapassar as tuas expetativas. E

entao, o tempo daquela cena que tu pensavas ter 30 seqgundos, se tiver 2
minutos, aguenta muito bem e até fica melhor.

MP: E uma coisa que esta em aberto, desde o inicio, de
certa forma.

JC: E. N&o deveria estar, se eu conseguisse escrever como gostava: como

se estivesse a escrever uma partitura musical. Infelizmente nao tenho esse
controlo. Nunca terei, porque n6s nao estamos a trabalhar com coisas muito
abstratas e, a0 mesmo tempo, muito concretas, como uma pauta. Estamos a
trabalhar com pessoas. E as pessoas sao imprevisiveis.

MP: Como define que o tempo real de uma narrativa
correspondera a, por exemplo, duas horas de filme?

JC: A resposta é a mesma (que a anterior), mas com condicionantes. Ditas
comerciais, embora eu nao faca cinema comercial. Ainda nao me deixam
fazer um filme do tamanho que eu queria. Fazer um de trés horas é dificil
para os festivais, é dificil para a exibicao, é dificil para uma série de coisas.
Hei-de la chegar, mas pronto. Depois ha condicionantes do mundo real.

MP: Para si, aquilo a que se referem as duas perguntas
anteriores, corresponde a gestao do tempo de um filme?
Ou essa gestao encontra-se, também, noutros processos?

JC: A gestdo do tempo de um filme comeca por se encontrar na montagem.
Mas pode acontecer mudares a montagem por causa das misturas finais.



MP: Pode descrever as técnicas que usa para representar
o tempo nos seus filmes? Falo de questoes técnicas,
movimentos de camara, aceleracao de movimento,
sobreposicao de planos, corte direto, etc.

JC: Até este filme (Mal Viver), usava muito os movimentos de cdmara. Um
movimento de camara fazia com que um personagem levasse a outra acao.
Neste, Uso umas coisas que ja usava no Sangue do Meu Sangue, mas mais
depuradas. Que é: duas acbes ao mesmo tempo, em partes diferentes

do ecra.

O slow-motion e o acelerar nunca usei, nem vou usar. Acho que sao artificios
faceis. O slow-motion pode potencializar, de forma artificial, a emocao e isso
nao me interessa nada. E o acelerar, muito menos.

Onde eu quero chegar agora é fazer isso (duas acdes ao mesmo tempo, em
partes diferentes do ecrd), por corte. A moda dos russos, no principio do
cinema. Mas ainda nao consegui fazer neste (Mal Viver). Este tem muitos
menos movimentos de camara. E tem planos bastante mais longos que

0 costume.

MP: Porque é que ainda nao conseguiu concretizar essa
técnica da representacao de duas acoes?

JC: Porque a gente anda a procura da forma. E porque néo se passa da
procura de uma forma para outra, de uma maneira assim tao brusca. Nao
posso fazer esses cortes sé porque sim.

MP: Se representasse varias dimensoes temporais
num filme, que técnicas usaria? Falo, por exemplo da
representacao de sonhos, recordacoes, flashback.

JC: No meu caso, o tempo é sempre interior. Vem dos personagens e do
plano em si. Nao tenho sonhos e flashback. Esta na personagem e no plano.
A ideia € o espetador imaginar o que a personagem esta a pensar. Quando
mais liberdade a imaginagao se der, melhor sera. Como num quadro

do Rothko.

MP: Sergei Eisenstein considerava que o tempo de

um filme reside na montagem, ao contrario de Andrei
Tarkovsky, que defendia que o tempo se encontra no
conteudo dos planos. Considera que o tempo de um filme
se encontra na montagem?

Caso sim, pensa que é esta que define o tipo de tempo de

um filme?

JC: (...) E na montagem que se define o tipo de tempo de um filme.
Acontecem duas coisas, sistematicamente. A gente corta um plano que tem
um certo tempo, antes de acabar e, se calhar, depois de comecar. Depois,
ao visionarmos outra vez, chegamos a conclusao de que o plano esta curto,
precisa de mais um bocadinho de fim. Ou que esta curto de inicio. Portanto,
¢ af que se define.

Ha uma coisa muito interessante sobre o tempo que te vou dizer. O tempo
que vés no ecra de montagem nao tem nada a ver com o tempo da projecao
cinematografica. O facto do ecra ser muito grande, é como estares a olhar
para um prédio. Nao consegues ver o que se passa em todas as janelas. Se o
ecra fosse pequenino, conseguias. O ecra grande faz com que, fisicamente,
o teu olho ndo veja tudo o que se passa. Mesmo que seja um grande plano
de uma pessoa, porque a boca vai estar muito longe dos olhos. Isso faz com
que o tempo, em projecao, seja completamente diferente do tempo num
monitor de montagem. Coisas que tu achas que estao lentas nesse monitor,
em projecao vais achar que estao rapidas demais. Hd mesmo alturas em que
montas um plano curto e, no ecra pequeno, parece-te bem. Depois, em
projecdo de cinema, ndo o vés. E isso é o tempo. E absolutamente o tempo.
O tempo também é comandado pelas suas limitacoes fisicas. Ter esta nocao,
¢é fundamental. Porque o tamanho altera-te completamente o tempo.

MP: E o Joao faz filmes para cinema?

JC: Faco filmes para cinema por duas razdes. Por esta, que te estou a dizer.
Que é fundamental, pois é o que se perde nestas coisas (monitores de
montagem) e nas televisdes. E outra coisa, também muito importante, que

é: a partir do principio do século XXI, inventou-se um sistema de mistura

de som, a que chamam o surround. Se vires, as salas de cinema agora tém
colunas a frente, colunas de lado e colunas atras. Serve para o seguinte:
imagina que, no ecra estao uns senhores do lado direito. Ouves a conversa
deles, do lado direito. Do lado esquerdo (do ecra) estao outros senhores e
ouves a conversa deles do lado esquerdo. Elas sao distintas e podes construir,
como espetadora, a tua historia. Podes escolher qual segues. E a ideia é
permitir ao espetador a mais livre escolha possivel. Como se estivesse num
café a ouvir varias conversas. E isso, € uma coisa que s6 consegues ter numa
sala de cinema. Porque mesmo tendo o home cinema - com as colunas - nao
€ a mesma coisa. A nitidez nao é a mesma.

O Noite Escura passa-se numa casa de prostitutas. E tem as a¢des dos
personagens principais e as acdes das meninas com os clientes. O filme tem
muitos movimentos de camara. Imagina uma menina com um cliente e atras
passa a personagem principal. A camara segue-a e vai parar a outro sitio. Mas
no som, € a mesma coisa. Na sala de cinema, tens o ecra. No principio do
plano o som vem de |3 e, depois, passa para outras colunas. Mas o espetador
pode continuar a seguir a conversa (entre a menina e o cliente), se estiver
interessado.



MP: Consegue-me descrever como perceciona o tempo no
cinema?

JC: Isso é uma resposta muito simples. Num ecrd pequenino, vias
perfeitamente que, olhando para um prédio, esta uma senhora a janela. Num
ecra grande, tinhas muito mais dificuldade. Ela ja desapareceu. Se calhar ndo
a viste. E num ecra pequenino vias sempre, porque o teu olho apanha tudo.

Se gostar de um filme, o tempo € rapido e permite-me a imersao. Se o filme
for muito chato, durmo.

MP: Andrey Tarkovsky afirmava que o tempo é sentido
pelo espetador quando este (o espetador) se apercebe
de que aquilo que observa contém um significado que
ultrapassa o que visualiza no enquadramento. Onde é
que o espetador entra no processo de gestao do tempo
de um filme?

0 que é que se faz a pensar neste, em relacao a sua
compreensao do tempo desse filme?

JC: Convencionalmente tem toda a importancia. E o cinema industrial

ou comercial, tem sempre o espetador em conta, quando faz algo. E a

ideia deste tipo de cinema é tentar prender constantemente a atencao do
espetador, através de um ritmo de montagem rapido, que nao canse. Que
nao lhe dé tempo para pensar, sequer. Por outro lado, o cinema comercial

e industrial, tem a veleidade de impor um ponto de vista ao espetador. De
lhe tentar contar uma historia. Com o objetivo de que essa historia seja
completamente entendida, sequndo aquilo que é pretendido pelos autores.
Ora, isso ndo acontece. E um contrassenso absoluto. Como dizia o (Ludwig)
Wittgenstein: “Qualquer explicacao pode ser mal compreendida.”. Na génese
de uma explicacao esta a sua incompreensao. Porque cada um vai interpretar
uma realidade, individualmente e a sua maneira. Independente de si proprio,
da sua vontade.

Segundo o Schopenhauer, a vontade € aquilo que te faz ver as coisas de uma
maneira ou de outra. E, portanto, o que eu pretendo é deixar as maiores
possibilidades possiveis, a imaginacao do espetador. Sabendo perfeitamente
gue aquilo que eu quiser que ele compreenda, nunca vai ser compreendido
da maneira que eu ache que ele deva compreender, ou que eu guero que
ele compreenda.

Digo isto em relagao ao tempo porque, no cinema comercial e industrial,
esse tempo é feito em funcao do espetador. De nao cansar, de nao macar, de
prender o espetador. Retira-se tudo o que se considera acessorio.

MP: Nao faz nenhuma gestao do tempo, em funcao
do espetador?

JC: Nao. Faco a gestdo em funcdo de mim préprio. Eu e o montador é que
vemos se (Uma cena) tem tempo a mais ou se tem tempo a menos. Sabendo
gue esse tempo - que é uma realidade - vai ser percecionado e interpretado
de maneira diferente, por cada pessoa. Isso é fundamental. Ha muitos

anos, foi a coisa fundamental que o Schopenhauer me deu. Nao adianta
tentar impor um tempo ou um ponto de vista ou uma ideia. Ela sera sempre
interpretada de uma forma diferente.

A gente nunca mostra as coisas como elas sao, porque so o facto de
fazermos um enquadramento, ja significa fazer uma escolha. Ja estamos a
fazer uma representacao ou uma interpretacao da realidade. A verdade nao
existe. E um documentario que, teoricamente, mostra as coisas como elas
sao... Nao mostra, porque contém uma escolha. Ja é uma ficcao, a partir do
momento em gue é filmado. Se escolheres filmar uma pessoa a passear o
seu cao, estas a vé-la de lado. Se escolheres vé-la de frente, € outra coisa. A
realidade € a mesma, mas a interpretacao € outra.

A partir do momento em que escolhes como filmas, ja, por si, é
condicionante. Ja nao estas a mostrar as coisas como sao. Eu tento mostra-
las, sempre tendo em atencao que a emocao implicita vai ser interpretada de
outra maneira. Portanto eu tento nao impor uma emocao. E tento mostrar
as coisas de maneira a que sejam permitidas varias interpretacdes. O maior
numero de interpretacdes possiveis.

MP: O que é, para si, necessario para se criar uma
empatia entre o espetador e o filme? Podera descrever
alguns parametros e caracteristicas?

JC: Em qualquer forma de arte, seja ela qual for, o primeiro principio ¢ seres
sério contigo mesmo. E, portanto, 0 que para mim € necessario para criar
uma empatia entre o espetador e o filme, € que eu tenha empatia com aquilo
que estou a filmar. O que, as vezes, pode ser errado.

(...)

Os parametros (entre o filme e aquilo que o espetador recebe) sao procurar
aquilo que para mim é emocionante. Partindo do principio que, de alguma
forma, ira ser emocionante para o espetador. Mas tendo a absoluta
consciéncia de que nunca sera emocionante da mesma forma.

MP: Acha que o som e a iluminacao tém uma importancia
relevante para a percecao do tempo do filme?

JC: Com certeza. O tempo é muito mais rapido numa imagem muito clara,
do que numa imagem escura.



O som é aquele classico de: um plano se tiver musica, embala muito mais e
sente-se muito menos o tempo. Mas eu recuso-me a pér musica, que nao
seja a incidental que vem dos personagens.

MP: Acha que uma cena/um filme que transmita tensao
psicologica é percecionada(o) pelo espetador como sendo
mais rapida(o) ou mais lenta(o) do que o tempo real
dessa(e) cena/filme?

JC: Nos filmes de acdo, a ideia é que o tempo seja percecionado de maneira
mais rapida do que aquele que, na realidade, tem. Num thriller, de suspense,
é o contrario.

(Sobre a cena da relagao sexual entre as personagens Ivete e Telmo, do filme
Sangue do meu Sangue) Funciona um bocadinho como nos filmes de agao.
Embora nao tenha cortes e nao tenha montagem. Como a cena é muito
violenta, muito intensa, o tempo parece maior do que a realidade.

MP: Marcel Martin vé os filmes como um “continuum
espaco-duracao”. De que maneira é que pensa que o
espaco influencia a percecao do(s) tempo(s) de um
determinado filme?

Acha que um espaco fechado transmite o tempo de
maneira diferente de um espaco aberto?

JC: Com certeza. Um espaco fechado e pequeno prolonga o tempo. O
tempo parece mais longo. E num espaco aberto como um jardim, o tempo
parece mais curto. Absolutamente.

MP: Concorda com Marcel Martin, quando o autor diz
que um filme tem 3 tipos de tempo? (Tempo do filme,
tempo(s) da narrativa e a duracao intuitivamente sentida)

JC: Com certeza que sim. Mas aquilo que sentes quando estas a ver o filme
sO tem a ver com dois desses parametros. A duracao intuitivamente sentida
nao tem a ver com o filme passar-se num més ou em dois dias. S6 tem a ver
com o tempo real do filme. Que faz com que a emocao... (faca o individuo
sentir a passagem do tempo mais rapida ou mais devagar, em relagao a
passagem real). Para essa duracao sentida, € indiferente o filme passar-se em
dois dias ou num més.

MP: Para percebermos o tempo no cinema (no geral),

do ponto de vista do realizador, temos de perceber
alguma matéria distinta?

JC: Sim. Como em todas as artes, tens de perceber outras matérias distintas.
Eu nunca me preocupei muito com essa questao do tempo, mas vai dar ao
mesmo. Para perceber o que é a abstracao — que é a interpretacao que se
faz da representacao, sendo que essa representacao € o que cada um de

nos faz da realidade — claro que tive que ler outras coisas. E o Schopenhauer
foi de extrema utilidade. Se eu lesse o Marcel Martin para perceber o tempo
do cinema, tinha-me sido util ler o (Arnold) Schoenberg. O grande tedrico e
grande compositor da musica concreta do principio do século XX. E li imenso
0 que escreveu (Henri) Matisse, o Rothko e o (Pablo) Picasso sobre pintura.

MP: Qual a sua opiniao sobre as técnicas de
representacao de tempo, no cinema tradicional e digital?
JC: Isso é absolutamente igual. Nada mudou.

MP: Em algum deles existe algum procedimento mais
facil e outro mais dificil?

JC: No digital, a producdo é mais facil e mais barata. A pelicula, em si, era
muito cara. Usava a de 35mm, talvez Kodak. Para além de que o tempo, no
cinema em pelicula, era limitado. A bobina de 300m, s6 tinha 10 minutos.
O que nao te permitia fazer planos de 20 minutos. E isso € uma grande
diferenca.

MP: E qual dos dois prefere?

JC: Eu prefiro o digital. Tenho a possibilidade de ndo ter limite de tempo,
quando estou a filmar um plano.
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P: O que é, para si, o tempo?

Como acha que o perceciona?

ML: Eu ndo tenho uma definicdo. O tempo para mim é a vida. Se fosse
arranjar uma palavra ou um conceito, é a vida. Em termos pessoais, ou seja, a
maneira como o percecionamos... esta muito ligado a vida. Nos classificamos
o tempo da nossa vida, daquilo que nos rodeia. Os ciclos da vida... é tudo

a volta do tempo, desde sempre. Mesmo a questao da vida para além da
humana... a contagem do tempo antiga, pelo sol... tem tudo a ver com ciclos
de vida. O tempo é uma forma de nos organizarmos, de criarmos uma ordem
nas coisas.

I_D: Apoia-se em alguma filosofia sobre o tempo?
ML: N3o.

MP: Henri Bergson acha que o tempo é algo Unico e
Santo Agostinho acha que so existe um presente, que é
0 presente das coisas presentes, o presente das coisas
passadas e o presente das coisas futuras.

ML: As vezes bebo dessas coisas, para a construcdo filmica. De acordo com
0 que possa interessar ao filme.

P: Para si existe presente, passado e futuro?
ML: Existem as trés.

P: Se Ihe disser ‘conversao de tempo em forma’, no que é
que pensa?

ML: se calhar estou um bocado condicionada pela montagem. Quando
penso graficamente no tempo, penso muito em timelines (devido aos
proprios programas de montagem). Porque, na realidade, o trabalho da
montagem faz-se sobre o tempo e trabalha-se com essas timelines.

E interessante que, em cinema, a logica da construcdo do tempo é uma
l6gica horizontal. Ou seja, para construir o filme colocas uma imagem com
som e, a sequir, outra imagem. Num certo sentido, independentemente dos
jogos temporais que a narrativa tenha, de duracao, por exemplo, a ideia é
ires acumulando sempre a frente. Tal como eu estava a dizer ha bocado,



em termos de visionamento e mesmo de construcao, o cinema aplica um
principio e um fim. E uma linha temporal, de certa maneira, € numa direcao.

P: Se lhe disser conversao de tempo do cinema em forma,
no que é que pensa?

ML: Por acaso acho interessante pensar até que ponto seria possivel, hoje
em dia, a timeline horizontal, passar a ser vertical. Eu penso: “Se tivesse

uma linha, de construcao de um filme, que fosse vertical, como é que seria

o filme?”. E a ldgica contraria do que estés a fazer. Tens o filme e estas a
procura da forma e eu tenho a forma e, as vezes, penso “Como é que seria

o filme?”.

P: O que é, para si, o cinema? Como o descreveria?
ML: O cinema ¢ uma pratica artistica.

O conceito de cinema, hoje em dia, estd a passar por uma evolucao. E
penso até que ponto € que vai resistir ou ndo. No sentido da pratica. Uma
das partes da definicao de cinema tem a ver com exibir em salas. Um filme,
normalmente, é um filme de cinema. E exibido em salas escuras para um
grupo de pessoas. Nao diria ja amanha, mas isso, hoje em dia, € algo que
esta a ser questionado constantemente. Mesmo a producao de cinema que
dantes era feita por uma produtora... hoje em dia, sao canais de televisao
gue produzem filmes. Mas estes filmes vao diretamente para esses canais e
nao para as salas de cinema.

Ha o lado da pratica artistica e, mesmo nela, a tecnologia esta a mudar.

O digital veio implicar muitas mudancas. Portanto eu sinto que, para ja, o
cinema é algo que esta em mutacao. Eu estar a dizer que é algo que se vé
numa sala escura, por um grupo de pessoas... ainda o €, mas € algo que

ja tem de ser pensado. Se isso se perder, sera que se perde o cinema? E
interessante, porque eu acho que é um conceito que, hoje em dia, tem de
ser reequacionado. E o digital, realmente, mudou muito as coisas. Um filme
dantes era uma bobine de pelicula, era algo fisico. O proprio DVD é um
formato que, provavelmente, vai ficar obsoleto em breve. E, na verdade, esses
DVDs sao metadata informatica. Hoje em dia um filme é um conjunto de
codigos informaticos, ja nao € uma pelicula.

P: E qual a sua opiniao sobre as tranformacoes desse
conceito de cinema?

ML: O cinema sempre teve estas questdes. E uma arte tecnoldgica, que
nasce com a criacao de aparelhos: um aparelho para filmar, outro para
projetar... sempre foi uma arte ligada a maquina e a atualizacao tecnoldgica.
E esteve sempre a mudar, ou seja, foi sempre questionado: comecou como
cinema mudo, depois veio 0 sonoro... que, na altura, também fez uma
revolucdo... depois veio a cor, a seguir varios formatos... enfim. Houve varias

questdes técnicas. Mesmo as camaras mudaram, porque dantes nao tinham
muita mobilidade.

A questao de: o tempo do plano ser o tempo de duracao do filme... ou seja,
do filme ter a duracao igual a da narrativa. Faz com que o espetador siga o
mesmo tempo. E, |a esta, ele acompanha os acontecimentos em tempo real.
E o chamado conceito de tempo real. Ndo é um tempo com elipses, em que
omites partes de tempo. Nao. Ali estas a assitir a tudo. (O espetador) passa

a ter, também, um papel de testemunha, porgue acaba por acompanhar
aqueles acontecimentos, com o tempo que eles decorrem. Mas pronto, isso é
outro lado.

Em relagao a questao das evolugdes tecnologicas, ha um lado que eu

acho que é natural. Ou seja, o cinema esta sempre a ser questionado pelas
mudancas tecnoldgicas e isso faz parte da sua natureza. Sempre foi assim.

As coisas estao todas a mudar e ha muita coisa a ser questionada. Mas, quer
dizer, nao o vejo propriamente como tragico. Acho que obriga a refletir sobre
os filmes de hoje e sobre aquilo que se faz. Hd agora um movimento de
pessoas que procura filmar em pelicula. Supostamente ja nao existe pelicula.
Mesmo os laboratorios (de revelacao) ja fecharam ha bastante tempo, porque
nao havia atividade.

Eu acho que estamos numa fase de desafios. E mesmo a questao

das imagens... O que é que sao imagens? Nos, atualmente, estamos
completamente rodeados de imagem em movimento. Com 0s proprios
telemoveis... tudo, tudo. Nos préprios somos criadores de filmes. O meu
telemovel, sem eu fazer nada, pega nas fotografias e monta um pequeno
video. Pega numa musica e faz um videozinho de um dia em que eu passeei.
Portanto, isso sera filme? Nao, nao é. Nao fui eu que fiz. Ainda por cima

a inteligéncia artificial também vai colocar muitas questoes nisso. Eu acho
gue o cinema pode ser um bom espaco para refletir sobre estas mudancas
tecnoldgicas que nos afetam em varios dominios. Nao sé nas artes mas,
também, na intimidade e na parte social. Na nossa vida comum.

P: Qual a diferenca, para si, entre tempo, ritmo

e movimento de um filme?

Como descreve estes parametros e onde considera que
cada um se encontra?

ML: O tempo, ha pouco falamos. Ja o ritmo nasce do trabalho sobre a
duracao. Tem sempre a ver com a manipulacao de uma unidade temporal.

No cinema (o tempo, o ritmo e 0 movimento) sao instrumentos de trabalho
muito ligados a montagem. Usando as palavras do Tarkovsky, nos temos que
“esculpir o tempo”. Temos de o determinar e esculpir através da manipulacao
de imagens e sons. E, portanto, quando eu penso em tempo, penso nesse
lado muito organico da montagem... na forma como, de certa maneira,



trabalhas esses materiais muito concretos, de imagens e sons. A partir
do momento em que tu decides parar, avancar, criar ou nao a ordem das
Coisas... essa manipulacao cria um ritmo, para depois, no visionamento.

Quando falas em movimento, lembro-me das experiéncias dos fotografos
(Ftienne-Jules) Marey e (Eadweard) Muybridge. Que, no fundo, tentaram
captar o movimento com fotografia. Eles proprios arranjaram processos
iniciais de captacao de movimento: punham um cavalo a correr e tiravam
fotografias. Isso era fascinante. E até é engragado, porque descobriu-se que
havia representacdes de pintura que estavam erradas. Porque punham o
cavalo a correr com as pernas para tras quando, na verdade, tem as pernas
para a frente. E sé analisando o movimento, frame a frame...

Apesar de ainda nao estarmos a falar de cinema, é pela busca de captar
este movimento, que o cinema nasce. E cria esta coisa de imagens em
movimento. Esta caracteristica € realmente uUnica e, se calhar, até definidora.
(...) Hoje em dia, falar de imagens em movimento também é daquelas
questdes questionaveis, na medida em que, nao é uma caracteristica unica
do cinema. Ultrapassa mesmo essa esfera. (...) A pelicula tem de rodar para
a camara filmar e, também, para (o filme) ser projetado. Ou seja, eram
imagens em movimento de uma forma muito literal e mecanica. Mas o
movimento, a partida, tem a ver com esse lado de deslocacao fisica. De
pessoas, de animais, o comboio (LArrivée d’un Train en Gare de La Ciotat,
irmaos Lumiere)... Ou seja eu acho que € a tentativa de representacao desse
movimento que criou o interesse pelo aparecimento do cinema. Os irmaos
Lumiére, ao inicio, nao faziam montagem, era um plano Unico. Foram essas
tentativas destes homens que sao, de certa maneira, percursores. (...)

P: Vamos supor que existe um filme de 30 minutos com
alguém sentado numa cadeira , sem realizar qualquer
tipo de acao. Considera que ai existe movimento?

ML: Existe. Ha um filme do Wandy Warhol, de varias horas, de uma pessoa
a dormir. E uma experiéncia de tempo: o cinema “obriga-te” a um tempo e ¢
ele préprio que o pré-determina. Tu entras numa sala e tens um tempo para
estar ali. E até interessante essa coisa de estares na tua vida e, sendo uma
coisa de lazer, o filme “obrigar-te” a uma experiéncia de tempo e de ritmo.

E sempre um movimento. Havia um teérico que fazia uma comparacao entre
as projecoes de um titulo de slide. Um slide esta projetado num ecra e, ao
lado, esta o mesmo titulo. Mas, este ultimo, projetado em filme, ou seja,

em digital. Aparentemente parecem iguais porque nao tém movimento. Sao
palavras... E um titulo. Mas um € uma imagem em movimento e o outro
nao. E um obriga a uma duragao, enquanto o outro — o slide - nao tem uma
duracao fixa. Este tera sempre uma duragao, mas nao é pré-determinada.
(..)

Ha uma coisa em gue o cinema é muito importante, gue tem a ver com a
memoria. O cinema trabalha muito a memaria, a varios niveis. Até que ponto
é gue o cinema (proprio para a visualizacao de filmes) podera continuar

a ser esse espaco de memoria? A memoria tem a ver com o tempo. Tem

a ver, nao s com a maneira como guardamos um passado, mas o facto

de também poder ser um momento de futuro. Ha filmes classicos antigos,
alguns mudos, que eu acho que era interessante vermos hoje. Nao estou a
dizer para ndo se verem os filmes de hoje. Mas irflamo-nos surpreender. As
vezes acontece acharmos que esses (filmes antigos), eram conservadores e
algo muito basico. Na verdade, ha filmes que retratam sociedades - e outras
Coisas - que se mantém. (...) E o que é que isso causa? Um confronto entre
tempos. Se formos ver um filme do Charlie Chaplin, que questdes é que esse
nos traz para hoje? Para além de nos mostrar uma época e determinadas
questdes que parecem estar localizadas no tempo, mostra-nos que essas
questdes comunicam com hoje. Hd comunicacao entre tempos. E acho que é
interessante que esse lado de memoria do cinema se possa manter.

Eu ndo sei muito bem o que vai acontecer (em relagdo ao cinema). Eu propria
estudei pelicula. Fiz filmes e estudei em pelicula. E o modo de trabalho

era diferente, o tempo que usavamos, o tempo na rodagem. E agora, tém
surgido varias questdes, nao so tecnoldgicas, porque tive de estar sempre a
mudar e a aprender (o funcionamento) de novas maquinas. Na montagem
estao constantemente a sair novos programas. Esta coisa também pouco
ecoldgica, porque as coisas ficam obsoletas muito rapidamente.

P: Em que fase da producao de um filme se define o
tempo deste? Ou seja, em que fase da planificacao/
realizacao do filme se define que uma cena que teria (por
exemplo), no decorrer do tempo real, 10 minutos, tera
apenas 2 minutos?

ML: E na montagem, pois é esse o trabalho dela. Hoje em dia ¢ tudo
manipulavel: posso filmar um fundo e colocar uma pessoa que filmei em
estudio. Ou seja, 0 que eu estou a dizer é que, atualmente, o filmar em si, ja
nao vai para a montagem de forma pura. Dantes a flmagem era 0 momento
de criacao do plano, da unidade que depois se trabalhava na montagem.

Por exemplo, filmavam-nos a nos as duas. Este plano ia para a montagem e
depois 1a decidiamos qual era a duracao: se cortassemos a meio, etc. Hoje em
dia, por vezes, nao se filma. Ou seja, eles podiam-me ter flmado a mim e a ti
em estudio. E, a sequir, filmavam um fundo. Estaremos a conversar em filme,
mas nunca nos vimos. (...) Com o aumento das possibilidades dos efeitos
especiais, quando tu vés um plano, aquilo pode nao ter acontecido.

Em relagao ao tempo, é sempre na montagem, sempre foi.

P: Como define que o tempo real de uma narrativa
correspondera a, por exemplo, duas horas de filme? Pode
descrever esse processo?



ML: Ha uma operacao que é feita por uma pessoa que é chamada de
‘anotadora’. Em inglés, é a script supervisor: no fundo, supervisora de guiao.
Basicamente, o que ela faz é ler o argumento todo e faz uma minutagem.
Ou seja, em termos filmicos, tem de calcular, em cada cena, quanto

tempo ela tera. Claro que é um calculo abstrato de tempo, embora tenha
alguma proximidade (com o tempo final). Também ja existem programas de
computador que atribuem o numero de paginas (de guiao) a uma cena. Ao
mesmo tempo pode nao ser bem assim (ter a ver com 0 numero de paginas).
Quando sao didlogos, a minutagem é relativamente facil, porque (os atores)
leem as deixas. Mas quando (o guidao) contém uma frase como: “Ele saiu

de casa e caminhou até ao fim da rua”, o “(...) caminhou até ao fim da rua”
podem ser 2 segundos ou 10 minutos, dependendo da rua (por exemplo).
(...) (Esta gestdo) E um pré-célculo do tempo. O que acontece é que, durante
a rodagem, a anotadora, ou o anotador, vai certificar-se de que esse calculo
esta a bater certo. Porque, através dos planos filmados, também se calcula

a minutagem que a cena tera. Depois, na montagem, é que isso (a decisao
da duracao desta cena) é mesmo executado. Porque podes chegar ao
montador e decidir: “A cena tem 2 minutos, mas eu nao a quero no filme.”.
E esses 2 minutos sao retirados completamente. Ou entao “Eu s6 quero um
minuto desta cena, nao quero os 2 minutos que foram filmados e que a
cena tinha globalmente (...).". Portanto, na montagem € que isso é decidido.
Isto para dizer que existe, no processo, uma minutagem em rodagem e ha a
montagem, que essa sim, € a que fecha.

P: Para si, aquilo a que se referem as duas perguntas
anteriores, corresponde a gestao do tempo de um filme?

ML: sim, sdo instrumentos que ajudam nessa gestdo. Eu acho que a
definicao do tempo é na montagem. Estou a falar do tempo em termos de
duragdo, porque, se falarmos do tempo na historia, ai ja entramos noutra
coisa. A definicao do tempo da historia também € na montagem, porque

eu posso decidir se ha ou nao um flashback. Ja ha, também, uma definicao
no argumento para o tempo, em termos narrativos. Esse argumento,
inicialmente, € um instrumento-base que, em si, ja tem uma definicao de
tempo. Depois esta definicao é, ou nao, alterada no processo e fechada na
montagem. Por exemplo: (...) estas a ver cenas de montagem paralela em
gue tens acoes simultaneas. Aquela historia mais banal que € a da bomba. Ha
um contador de bomba que esta para explodir e tu vés toda a gente a tentar:
os bons a tentarem alcancar a bomba, os maus a tentar impedir os bons,

a criancinha que vai a passar naquele momento, a pessoa que a vai tentar
salvar... Tu estas a ver varias acdes em simultaneo, que sao ampliadas. Isso é
gerido na montagem através de dispositivos. Isto sdo conceitos temporais, ou
seja, na montagem tu trabalhas o tempo de varias maneiras, usando varios
recursos. Quando € em termos de ordenacao usas flashbacks, flash-forwards
ou ordem simultanea — que sao a¢oes paralelas ou agoes alternadas. Também
tens outra coisa chamada ordem hipotética, em que ja ndo ha assim uma
relacao de causa-efeito. Aparenta ser um bocado aleatorio, mas esta mais
ligado a sonhos.

Mas depois também trabalhas o tempo noutra forma. Por exemplo, nos
filmes mainstream, de Hollywood, ha a elipse, presente de uma forma muito
constante. Ou seja, tu omites do filme agdes que sao desinteressantes. A
historia é: “Ele sai de casa e combinou um encontro numa esplanada com
uma rapariga.”. Mas nao vais apresenta-lo (a personagem que combinou o
encontro) a tomar banho. As vezes pde-lo, ndo é? Mas, & partida, apresenta-
lo a arranjar-se e a chegar, depois, a esplanada. Nao representas o percurso
todo que ele fez desde casa. Ou seja, esse tempo todo é retirado, tu apenas
vés fatias de tempo que sao considerados interessantes da historia. Portanto,
ha fatias de tempo que foram retiradas. E chamada uma contracio do tempo,
ou seja, o tempo da historia é contraido. A elipse contrai o tempo, porque
em vez de veres o tempo real, saltas.

A duragao do filme também determina se este € uma curta-metragem, uma
média, ou uma longa. De 40 a 60 minutos € uma media, mas média é raro.
Mas existem.

Depois ha também a questdao do tempo dilatado. Nao sé com slow-motion.
(Ai) estas a dilatar, porque aquilo tinha uma duracao que agora estas a ver...
(de forma mais retardada). Mas também pode ser (feito e representado) pela
montagem. Tu tens um acontecimento como aquela histéria da bomba, nao
é? De repente esta a contar: “3,2,1...". Mas, na verdade, estas a mostrar
tantos acontecimentos que (o tempo dos acontecimentos), esta muito
maior. Dilatas para manter o suspense. Mas, so para dizer, que em termos da
duracao, tu podes: contrair, dilatar ou usar (o0 tempo) em tempo real. E, no
fundo, jogas com isso na montagem também. Nao s6 em relagao a ordem
dos acontecimentos que mexe, realmente, com o tempo narrativo. As vezes
ha filmes que até se passam em dois tempos. Podes ter uma histéria do
tempo atual e outra de um tempo passado... E as duas historias misturam-se.

P: Como realizadora pode descrever as técnicas que usa
para representar o tempo? Falo de questoes técnicas,
movimentos de camara, aceleracao de movimento,
sobreposicao de planos, corte direto, etc.

ML: Uso um bocado tudo o que disse anteriormente. Faco-o através dos
planos e do som. O som também pode criar questoes de tempo.

Depois também tem a ver com a questao do tempo percecionado. Essa é
mais subjetiva. Imagina que vés uma imagem, acompanhada pelo som de
uma buzina. Para além da duracao dos planos, o proprio som cria um ritmo
gue também implica na forma como tu percecionas aquele tempo. Porque
pode dar-te ansiedade, etc.

P: MP: Que técnicas usa para representar as varias
dimensoes temporais, num so filme? Ou, caso o fizesse,



que técnicas usaria? Falo da inser¢ao na sequéncia
narrativa de situacoes passadas, presentes e futuras, na
representacao de varias dimensées na mesma cena (por
exemplo, alguém a sonhar ou a lembrar-se de algo), etc.

ML: Depende da situacdo. Os proprios espetadores evoluiram e hoje, se
passares de uma situacao para outra, completamente diferente, as pessoas
nao estranham. Na altura - no inicio, quando o cinema comecou), quer
dizer, até um grande plano assustava, parecia que era uma cabega sem
corpo. Havia esse receio, o das pessoas nao entenderem. Isto para dizer que
depende da situagao, nao tenho uma regra.

P: Usaria qualquer coisa se o0 assunto assim o exigisse.

ML: Sim. Em relacdo aos fundidos encadeados: eram uma forma

de pontuagao, criavam um ritmo. Ou seja, um fundido encadeado,
normalmente, é uma espécie de virgula que liga dois momentos. Enquanto o
fade a negro é uma espécie de ponto final, ou seja, “Esta situacao acabou”-
ponto final. E isso (fundido encadeado e fade) era uma espécie de pontuacao
que provinha de uma légica de narrativa. Até da literatura. Ajudava o
espetador a perceber: “Fechou esta parte.”. Mesmo no teatro: “Fechou-se

a cortina, agora estamos noutra cena”. Na altura havia esse medo, hoje em
dia ja nao existe (de “pontuar” a narrativa). Podem ser usados como recursos
(fundido encadeado e fade), mas ja nao existe essa necessidade.

P: Sergei Eisenstein considerava que o tempo de um filme
reside na montagem, ao contrario de Andrei Tarkovsky,
que defendia que o tempo se encontra no conteudo dos
planos. Considera que o tipo de tempo de um filme se
encontra na montagem?

Pensa que é esta que define o tipo de tempo de um filme?
Caso nao, onde considera estar o tempo de um filme e
onde considera que este se define?

ML: Ambos tém razdo na forma como trabalham. Eu acho que a montagem
é que determina. Eisenstein e Tarkovsky trabalhavam de diferentes maneiras.
Em termos da funcao da montagem ser determinante para o tempo, eu acho
que, como ele diz aqui: “O que é particular a montagem em cinema € que
ela articula tempo impresso ou pedacos de pelicula exposta. A montagem
torna-se uma colagem de pedagos grandes ou pequenos, quando tém

cada um, em si mesmo, um tempo particular. Esta juncao faz nascer uma
percecao de existéncia desse tempo, do resultado das escolhas e dos cortes
feitos desse processo.”. Ele diz “A montagem perturba o curso do tempo,
interrompe-o simultaneamente, devolve-lhe uma nova qualidade.”. Aqui
concordo. Concordo que a montagem e a sua distorcao possam ser um meio
dessa expressao ritmica. Ou seja, ao cortares um plano de um determinado

sitio e juntares a outro, estas a perturbar o tempo e estas a criar algo novo.
Eu concordo com esta interpretacao.

Também ha algo muito interessante sobre o (Yasujiro) Ozu: tens uma cena em
que, no meio de duas expressdes de uma personagem ele coloca uma jarra.
Que tempo € aquele, nao é? Aquilo é mesmo o tempo em estado bruto.
Aquilo cria ali um tempo entre uma mudanca da expressao da personagem,
mas nao acontece nada.

P: Consegue-me descrever como perceciona o tempo,
no cinema?

ML: Isso depende do filme. E variavel. Quando a gente entra numa sala de
cinema, apesar de haver uma duragao fixa, cada filme é uma experiéncia de
tempo unica. Cria-nos ritmos, pois o seu ritmo (do filme) também cria em nds
palpitacdes e formas de percecionar diferentes.

Se nao for como espetadora, € na minha maneira de trabalhar. Mas isso eu ja
respondi: € com aqueles dispositivos, utilizando-os em conjugacao uns com
0s outros.

P: Andrey Tarkovsky afirmava que o tempo é sentido

pelo espetador quando este (o espetador) se apercebe

de que aquilo que observa contém um significado que
ultrapassa o que visualiza no enquadramento. Onde é que
0 espetador entra no processo de gestao do tempo de

um filme?

0 que é que se faz a pensar neste, em relacao a sua
compreensao do tempo desse filme?

ML: Eu faco a pensar no filme. E um trabalho de construcéo, estas a
construir algo. Ha um lado de construgcao na narrativa do tempo: como &
gue se conta a histéria, como é que se ordenam os acontecimentos... No
fundo, isso é um trabalho que tem a ver com a natureza de cada projeto. Ha
realizadores que filmam planos unicos, longos. Ha um filme das nuvens e tu
estas, na sala de cinema, a ter uma experiéncia de tempo e de passagem das
nuvens. E uma experiéncia que nao tem, propriamente, narrativa nenhuma.
Ou seja, nao € uma historia, € uma experiéncia a outro nivel. Claro que, ao
trabalhar na construcao do filme, ha certos dispositivos que se usam para
determinados fins e que, nesse sentido, tém impacto no espetador. (...) Por
exemplo, eu queria que o Gipsofila, fosse em aberto. Que nao fosse uma
histdria tipo drama, com aquelas linhas de conclusivo. Que fosse um filme
que tivesse 1a varias coisas que fazem eco. Correspondéncias... Coisas que
aparecem no inicio e que, depois, voltam ao tema, em termos tematicos.
Ndo é uma historia para, como espetadora, chegares a um fim fechado.



E foi muito interessante para mim, como realizadora, perceber que foi um
filme que obteve muita reacao. (...) Normalmente nos filmes ha sempre
uma cena marcante. Mas, neste filme, o que me acontecia é que as pessoas
(espetadores) falavam de cenas diferentes. Ou seja, as pessoas, entre si, nao
se identificavam com a mesma cena. Cada um entrou no filme e andou a
percorré-lo. Eu gosto disso. Entraram na casa, percorreram-na e tiveram,
durante algum tempo, comigo e com a minha avoé, dentro do filme. Mas
levaram para si, coisas diferentes (entre elas) ou momentos diferentes. E eu
gostei disso. De ser um filme que nao fechava, mas que abria e que cada um
habitava a sua maneira. Eu quis que o filme tivesse uma leitura em aberto,
que nao fosse algo com principio, meio e fim.

P: Mesmo do ponto de vista temporal...

ML: Sim, sim. E jogo com momentos diferentes e duracdes diferentes. (...) O
que eu trabalho sao os tais mecanismos, de acordo com os fins. Claro que, as
vezes, quero criar um determinado efeito. Mas, a mim, como estava a dizer,
interessam-me mais filmes em que o espetador nao seja meramente passivo,
um recétaculo. Ele entra (no cinema) e usufrui. E uma experiéncia temporal,
também, é um tempo que ele tira da sua vida para estar ali a ter aquela
experiéncia. Varias pessoas estao a ter essa experiéncia ao mesmo tempo, no
mesmo momento, na mesma sala. E, as vezes, as pessoas até salam da sala e
comentavam umas com as outras.

P: Acha que o som e a iluminacao tém uma importancia
relevante para a percecao do tempo do filme?
ML: Sim, tém.

P: Acha que uma cena/um filme que transmita tensao
psicologica é percecionada(o) pelo espetador como sendo
mais rapida(o) ou mais lenta(o) do que o tempo real
dessa(e) cena/filme?

ML: Temos de ver a cena em concreto, porque pode ser percecionada das
duas maneiras. Pode ser a tal situacao da bomba, que é percecionada de
forma mais lenta. Ou pode ser algo de aceleracdo. As vezes até se joga com
esse contraponto. Ou seja, teres uma cena assim (bomba) com outra de
percecao mais rapida, e o espetador ter assim um choque de ritmos.

P: Marcel Martin vé os filmes como um “continuum
espaco-duracao”. De que maneira é que pensa que o
espaco influencia a percecao do(s) tempo(s) de um
determinado filme?

ML: Na montagem estas a construir um espaco-tempo, é uma construcao
espaco-temporal. Depende do tipo de plano que usares e de como o
montares. Eu acho que (a percecao do tempo ser influenciada pelo espaco)
tem mais a ver com o tipo de dispositivos. Nao acho que seja por ser aberto
ou fechado. Tem a ver com a maneira como tu apresentas esse espago: se
das um plano Unico aberto as pessoas, se cortas com varios planos — elipses
—ou ndo... Ou seja, a forma de construgao e a forma como apresentas esses
espacos cria-te também uma relagcao de tempo. Tu, através desse espaco,
relacionas a marcacao do tempo. (...) Imagina que é um plano com o
chamado travelling, em que a camara acompanha umas pessoas num jardim.
(Como espetadora) Também estas a “ir”, a acompanhar. Estas a percorrer

o jardim, a0 mesmo tempo que as pessoas estao a percorrer o jardim. 1sso

¢ diferente de estares numa cena em que tens um plano aberto, depois
“vais” para um grande plano, depois para outro... Ou seja, sim, no fundo, a
montagem faz uma construgao espago-temporal. E a forma como apresentas
0 espaco também cria implicacoes na percecao do tempo. Se “estas” num
espaco e depois “vais” para outro completamente diferente... depois “voltas”
a0 mesmo espaco onde “estavas” antes... Depois ja viste outro espaco. E
issO ja cria uma relagcao ente dois espacos. Estas a criar uma relacao com a
montagem entre esses dois espacos. Que, se calhar, sao tempos diferentes.
Imaginemos que era um espago com uma situacao de hoje e outra passada
no palacio de Queluz, no século XV. Estas a fazer uma comparagao entre
espacos e tempos. Portanto, esta tudo ligado.

P: Concorda com Marcel Martin, quando o autor diz

que um filme tem 3 tipos de tempo? (Tempo do filme,
tempo(s) da narrativa e a duracao intuitivamente sentida)
ML: Acho que é uma forma de classificacdo, ha outras.

P: Para percebermos o tempo no cinema (no geral), do
ponto de vista do realizador, temos de perceber alguma
matéria distinta?

ML: Para trabalhar em cinema, tens de conhecer certas técnicas e
dispositivos. Tens de conhecer tecnologia. (O cinema) também tem a ver com
0 método de trabalho. Com metodologias.

P: Quando pensa em tempo no cinema, pensa em que
referéncias? Realizadores, filmes, livros, outros.

ML: (Em relacio a tempo) Penso no Ozu, Tarkovsky... Eu gosto da variedade.
O Wuang Bing, de que te falei... Também gosto do cinema classico
americano. Dos filmes antigos... até dos musicais, porque a propria musica
cria um ritmo.



P: Qual a sua opiniao sobre as técnicas de representacao
de tempo, no cinema tradicional e digital?

Em algum deles existe algum procedimento mais facil e
outro mais dificil?

ML: (Como montadora, entre o cinema tradicional e o digital) Mudam
completamente os tempos de montagem, porque dantes era preciso cortar a
pelicula. Um processo de montagem demorava um ano e agora pode durar
umas semanas. Dantes a questao era, quando fazias um corte nao podias
fazer undo. Portanto havia mais um tempo de reflexao, de discussao e de
imaginacao. Depois € que fazias o corte na pelicula. Mesmo fisicamente.
Agora experimentas quando queres e fazes undo quando queres. Em termos
de processo, este mudou muito. Alids, ha montadores que nao conseguiram
passar para o digital. Nao so por questdes tecnoldgicas, mas também por
ser um ato de pensamento que se perdeu para 0s montadores, N0 processo
de transicao. Ha uns que conseguiram (mudar para o processo digital) e
outros que se mantiveram a montar em pelicula. Mas a pelicula pede outra
disciplina. Mesmo em termos de rodagem, € outro tempo. Dantes fazias
muitos ensaios, porque tinhas pouca pelicula. A pelicula era muito cara.
Portanto filmavas as poucas vezes que era possivel. Agora, em digital, as
pessoas (realizadores, produtores, técnicos...) as vezes tém a camara ligada o
tempo todo. (...).

Mudou bastante. Essa coisa de filmar o plano em pelicula era algo muito
valioso. Mesmo em termos monetarios, era caro. E, hoje em dia, filmas
imagens que depois vais manipular. Atualmente, se o fizer em 8K - em alta
definicao - posso-te filmar em plano aberto e depois, na montagem, so6

uso a tua cara. Porque tenho a possibilidade de “me mexer”, em termos de
enquadramento, no quadro do plano. Como também posso manipular outras
coisas, até mesmo a duracao. Ou seja, (...) estamos a chegar a um nivel
bastante elaborado. Nao querias uma pessoa ali (no plano) entao facilmente
a apagas. (...) Ou teres um quadro em que parte da acao é de uma take e
outra ¢ de outra take. E aquela coisa que estava a dizer (inicialmente): as
pessoas nao coexistiram mas nos, quando as vemos no filme, estao juntas. E
€ a nossa realidade.









