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Resumo: o objetivo deste trabalho é a andlise do tempo
cinematogréfico pelo viés da arqueologia da midia e dos
estudos de midia comparada. As origens tecnoldgicas do
registro e visualizagdo do tempo empreendidas a partir
da modernidade industrial sio o ponto de partida para
uma investigagdo ndo cronolégica de dispositivos que
empreendem a visualizagdo, captura, armazenamento e
manipulagio do tempo cinematografico.

Palavras-chave: cinema; tempo; tecnologia; indstria

cinematogréfica; arqueologia da midia.

Abstract: this paper examines cinematographic time
in accordance with media archeology and comparative
media studies. The technological origin of time register
and visualization undertaken from industrial modernity
are the starting point to a non-chronological investigation
of devices devoted to visualizing, capturing, storaging and
manipulating cinematographic time.

Keywords: cinema; time; technology; film industry; media

archeology.
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A ferrovia, o relégio e o tempo padrio

Uma paisagem, vista através de uma moldura, que se move e se transforma
ao longo do tempo. Um movimento composto pela somatdria de diversos instantes
fixos que resultam na indicacdo da passagem do tempo. Estas duas descri¢des
poderiam facilmente se aplicar ao cinema. No entanto, ndo se trata precisamente
dele. A paisagem emoldurada, em movimento e em transformacio ao longo de um
intervalo de tempo, retrata a experiéncia visual do viajante que percorre a estrada de
ferro a bordo de um trem. O movimento composto pela somatéria de instantes fixos
descreve o funcionamento de um relégio e de seu ponteiro que, ao se fixar e se mover
de minuto em minuto, nos mostra o passar de uma hora.

O nucleo funcional do relégio mecanico é movido por uma alternincia
de propulsio e parada. O movimento decorrente desta alternincia é lido por meio
de um mecanismo, sendo o mais comum deles composto por ponteiros e por uma
face circular dividida em 4ngulos, a face do relégio. A necessidade de controlar
movimentos e processos em mdquinas estd na origem do relégio enquanto artefacto
mecanico e esta origem se relaciona diretamente com os processos de mecanizacio
do movimento originados na modernidade industrial. Os crondmetros autométicos
foram as maquinas mestres da industrializa¢do (ZIELINSKI, 20006, p. 566-567).

A ideia de que o tempo marcado pelo relégio deve ser padronizado,
sincronizado ao redor do mundo e de que deve existir um hordrio padrio, foi a
resposta para um problema surgido com o desenvolvimento da malha ferrovidria
europeia e norte-americana. Com o surgimento da ferrovia e a consequente
diminui¢do do tempo de viagem entre localidades, o estabelecimento de um hordrio
unificado tornou-se uma necessidade ao final do século XIX. Em 1880 foi definida
uma hora padrio ferrovidria na Inglaterra, ¢ em 1883, na Alemanha. A determinagio
de um hordrio padrdo mundial ocorreria no ano seguinte, 1884, com a divisao do
globo terrestre em 24 zonas ¢ o estabelecimento do meridiano de Greenwich como
marco da hora zero. A independéncia de cada localidade na determinagio de seu
hordrio foi eliminada e uma primeira rede mundial governada por um aparato técnico
se estabeleceu. (SCHIVELBUSCH, 1986, p. 42-44).

Os reldgios sincronizados da hora nacional de um pafs e as zonas de tempo
mundiais pressupdem a necessidade de uma precisdo na medida do tempo. Neste
sentido, a produg¢io de instrumentos que apurassem intervalos de tempo cada vez
menores foi um dos adventos tecnolégicos da segunda metade do século XIX,

seja no desenvolvimento de crondmetros que medissem o tempo com a maior
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precisdo possivel na medida dos segundos, ou a de aparatos que tornassem possivel
a visualiza¢do de uma fracdo de segundo. O caminho para o advento do cinema se
traca dentro desta conjuntura tecnoldgica na qual a investigagdo do tempo e a ideia
de que era possivel desmembri-lo, visualizd-lo e repeti-lo sdo centrais.

O registro do tempo cinematogréfico, ou as imagens em movimento que
podem ser capturadas e projetadas numa tela, implica no estabelecimento de uma
continuidade que se constitui a partir da descontinuidade. O tempo cinematografico
ndo ¢ continuo, ele é constituido por uma série de fragmentos justapostos, intervalos
de tempo, os fotogramas (MULVEY, 2006, p. 24). Dividir o tempo em intervalos, de
modo que estes possam ser infinitamente desmembrados, é o principio do Paradoxo
de Zeno, um problema filoséfico enunciado por Zeno de Elea sobre o qual Bergson
discorre em Matiére et mémoire (1896). O enunciado de Zeno propde um problema
matematico no qual o tempo e o espago podem ser infinitamente divididos: Aquiles e
a tartaruga competem em uma corrida. A tartaruga parte antes de Aquiles e toma uma
determinada distancia. O espago percorrido por Aquiles e pela tartaruga, assim como
o tempo no qual este espaco ¢ percorrido, pode ser infinitamente dividido. Assim,
o nimero de deslocamentos necessdrios para que Aquiles ultrapasse a tartaruga é
infinito ¢, portanto, ele nunca o fard.

O problema matemdtico enunciado no Paradoxo de Zeno é uma
formulagdo segundo a qual a percep¢do do movimento, ao contririo do que
apontam os nossos sentidos, nio passa de uma ilusdo. A questdo da divisibilidade
do tempo e do movimento é questionada por Bergson, que os trata como uma
progressdo, uma durac¢do, ndo como uma linha que pode ser infinitamente dividida
(BERGSON, 1896, p. 88). A data de publicagdo de Matiére et memoire coloca o
trabalho de Bergson em uma perspectiva histérica na qual os dispositivos de registro
do movimento e do tempo se encontravam em um contexto de efervescéncia
técnica e cultural. O cinematégrafo dos irmdos Lumigre fora levado a publico em
1895. O contexto do desenvolvimento tecnolégico das formas de registro do tempo
e do movimento ndo podem ser desprezados ao examinarmos o pensamento de

Bergson sobre estas questdes.

As experiéncias de Marey e Muybridge e a captura tecnoldgica do tempo

O advento da fotografia definiu a possibilidade de fixacdo mecanica de
uma imagem e de um instante. O registro da imagem em movimento aconteceria
pouco mais de meio século depois, com o desenvolvimento do rolo de filme flexivel

e perfurado. Em meio a estes dois intervalos de tempo, uma forma de registro do
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movimento baseada na matriz fotogréfica foi desenvolvida contemporaneamente por
Etienne Jules Marey e Eadweard Muybridge. Para a investigacio do movimento de
animais e seres humanos, Muybridge e Marey desenvolveram dispositivos capazes
de produzir séries de fotografias em um intervalo curto de tempo e, assim, revelar

nuances do movimento que ndo podiam ser aferidas a olho nu.

Figura 1: Imagens produzidas pelo chronophotographe de Marey.

Fonte: www.archive.org

O chronophotographe (1882) de Marey se assemelhava a uma espingarda
sobre a qual se encontrava um tambor carregado com material fotogrdfico. Com o
chronophotographe era possivel produzir 12 imagens no intervalo de um segundo, e
estas imagens eram gravadas numa tnica chapa fotografica. O zoopraxiscope (1879-
1880) registrava imagens, que eram produzidas com multiplas* cAmeras (12 a 24)
alinhadas e que eram acionadas pelos fios rompidos pelos cavalos ou outros animais
que se deslocavam em frente a elas. No final dos anos 1990, este mesmo principio
viria a ser usado como um recurso para a producio de efeitos visuais denominados
bullet time®. Neste tipo de efeito, a cAmera cinematografica é substituida por diversas
cameras fotograficas que rodeiam o objeto a ser registrado e disparam num intervalo
curto de tempo, produzindo uma visdo deste mesmo objeto ao longo de 360 graus.

A visualizacdo do tempo nas experiéncias de Marey e Muybridge em
muito se assemelha ao uso de keyframes, uma técnica de animagio utilizada
de forma analégica e digital. Os keyframes sdo os frames inicial ¢ final de um
movimento. Na animacdo analdgica, o desenhista sénior produz estes quadros
principais, e os assistentes produzem os desenhos que preenchem o intervalo

entre estes dois pontos.

2 O dispositivo criado por Muybridge poderia ser descrito como uma espécie primitiva de multicAmera.

* Bullet time é o nome de um efeito visual digital que potencializa os efeitos de variagdo de velocidade. Este
efeito foi utilizado no filme Matrix (dir. Wachowski Brothers, 1999).
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Figura 2: Keyframes de uma animacio

analégica marcam as posi¢des inicial e final do movimento.
Fonte: Preston Blair. Advanced Animation (1949)

O
[

Starting Keyframe Ending Keyframe

Figura 3: Os keyframes de uma animagao digital marcam
as posi¢des inicial e final do movimento.
Fonte: www.sideplayer.com

No caso da animagdo computadorizada, o animador cria os pontos-chave da
animagdo e um software se encarrega do preenchimento da lacuna entre estes pontos.
A forma como visualizamos 0 movimento nas experiéncias de Marey e Muybridge
também se assemelham a um outro recurso usado em animacio, o animatic, uma
espécie de rascunho da animagdo na qual apenas os keyframes foram produzidos.

O trabalho desenvolvido por Marey e Muybridge para o estudo do

movimento animal e humano deixou como legado centenas de milhares de imagens
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que desnudam as a¢des mais triviais: andar, engatinhar, saltar, jogar uma bola,
esvaziar um balde de dgua, a valsa, atletas em acdo, gatos que caem, cavalos, pdssaros
e bisdes em movimento. A procura pela fixa¢do de eventos e agdes efémeras também

serd a tonica dos primérdios da imagem em movimento.

A imagem em movimento, o frame rate e a seta do tempo

O desenvolvimento do filme flexivel, um material que permite a multipla
exposi¢do fotogrifica em maior extensdo, ndo demorou a acontecer. A captura ¢
o armazenamento tecnolégico do tempo, na forma cinematografica, pressupde o
registro isomérfico do movimento. Para que este requisito técnico seja contemplado,
a quantidade de etapas fixas que compde um determinado periodo de tempo deve ser
suficiente para reproduzir o movimento com a maior fidelidade possivel ¢ com um
uso otimizado dos recursos necessarios para o registro.

O registro e a reproducio isomérficos do movimento e do tempo foram
tecnicamente solucionados com o estabelecimento de uma frequéncia de gravagio
de imagens que atendesse a esta demanda. Na edi¢do de dezembro de 1956 da revista
Cahiers du Cinéma, Jean-Luc Godard afirma no texto “Montage mon beau souci”
que, se a dire¢do € o olhar, a montagem ¢ a batida do coragdo (GODARD, 1956).
Se tomarmos como pressuposto que cada segundo de um filme é a montagem dos
fotogramas que o compde, podemos afirmar que o pulso original do cinema batia
com a frequéncia de 16 fotogramas por segundo (fps) e que este pulso aumentou com
advento do som e se estabeleceu com a frequéncia de 24fps. O frame rate é o pulso
padrdo da imagem em movimento.

A grifa, mecanismo que transporta o filme para a exposicdo de cada um dos
fotogramas na cimera ou para a projecio de cada imagem no projetor, opera com
a frequéncia determinada pelas convengdes do frame rate. Como o mecanismo do
relégio, a grifa move uma extensdo de filme, para, e se move novamente, expondo um
novo trecho de celuloide. A frequéncia constante deste mecanismo produz a imagem
em movimento fluido e a exibi¢do desta imagem acontece na face do relégio prépria
ao cinema, a tela (ZIELINSKI, 2006, p. 567).

As questdes do frame rate dos cinemas silencioso e sonoro, ¢ da eletricidade
sdo essencialmente correlatas. No periodo silencioso da imagem em movimento, o
frame rate de 16 fotogramas por segundo foi estabelecido como uma frequéncia na
qual o registro do movimento era percebido de forma fluida. No entanto, as cAmeras
e projetores ndo necessariamente operavam nesta velocidade e a eletricidade nio era

indispensdvel para a filmagem ou proje¢do. Com o surgimento do cinema sonoro, o
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registro ¢ a reproducdo de filmes numa velocidade padrdo tornou-se indispensavel,
pois o som quando gravado e reproduzido em diferentes velocidades se distorce e
perde fidelidade, podendo até mesmo tornar-se irreconhecivel. E para registrar e
exibir filmes na velocidade padrdo de 24fps*, passou a ser imprescindivel o uso da
corrente elétrica, e os processos manuais, como as cAmeras e projetores movidos a
manivelas, foram abolidos na realizacdo dos filmes sonoros. O som, desta maneira,
teria temporalizado a imagem ao padronizar e estabilizar a velocidade do filme. O
filme sonoro é denominado por Michel Chion como “cronografico”, ou como o
filme que inscreve o tempo, bem como o movimento (CHION, 1994, p. 16-17).

Além do estabelecimento de um frame rate, o tempo da imagem
cinematogrifica deveria obedecer a uma direcdo. Assim como a ferrovia, o relégio,
e a linha de producio, também produtos da modernidade industrial, o cinema de
matriz industrial é um artefacto de lineariza¢do do tempo’.

A ideia de uma progressdo do tempo, neste contexto, implica na ideia de
que este segue uma dire¢io estabelecida pela seta do tempo (arrow of time).Uma
representagdo grafica composta por uma seta que aponta para o lado direito que
convenciona que o tempo corre em uma tnica dire¢do. A seta do tempo faz parte dos
estudos da termodinimica, cujas leis afirmam que a troca de calor entre os corpos
ocorre do corpo mais quente em dire¢do ao corpo mais frio, sendo que esta troca de
calor ndo € reversivel e ocorre ao longo do tempo. O estudo da termodindmica se
desenvolve a partir do uso massivo dos motores a vapor empregados no deslocamento
ferrovidrio, e respondeu ao problema da minimiza¢do do desperdicio de energia
no deslocamento das locomotivas. Antes do advento da termodinimica e do

conhecimento da entropia, segundo Michel Serres, o mundo néo possuia uma idade.

A teoria do calor, dos motores e dos reservatérios assume
diferencas, mistura e irreversibilidade. Histéria e entropia sdo
inventadas num tnico golpe. Aqui temos um novo tempo, a
trdgica ideia da degradagio e a patética esperanga de um fluxo de

vida que poderia correr em outra direcio. (SERRES, 1975, p. 73)

* As padronizagdes técnicas da industria cinematografica, como frame rate, sistema de cor, defini¢do, entre
outras, sdo definidas pela SMPTE (Society of Motion Picture and Television Engineers).

> No escopo deste estudo tratamos da lineariza¢do do tempo empreendida pelo cinema industrial ou pela
industria cinematografica e, mais objetivamente, a linearidade do material do rolo de pelicula cinematografica.
A construcdo do tempo cinematogrdfico ndo se rende a essa nocdo totalizante de linearidade. Dentre os
muitos trabalhos que podemos citar, ainda nos primérdios do cinema, estd a obra de Sergei Fisenstein, que
em seus filmes e producio tedrica se contrapds a montagem griffithiana de base narrativa e linear.
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A ideia de que o tempo funciona linearmente como uma seta que nos leva
do passado para o futuro pode ser ttil para o desenvolvimento da ciéncia e para
aplicagdes tecnoldgicas, mas ndo se pode isolar esta ideia da construcdo cultural,
histérica e ideolégica que a fundamenta (GROOM, 2013, p. 12).

A forma de representacio do tempo implicita na seta do tempo é
problematizada por Serres quando ele compara o tempo disposto como linha (a seta)
ao tempo representado em um circulo desenhado sobre um lenco. A distincia entre
os pontos de tempo no lengo plano, dobrado ou amassado muda completamente.
Serres aponta que o tempo, da forma como nos relacionamos com ele, é representado
sob a forma da geometria plana. A seta do tempo e o reldgio circular, divido em graus,
com dois raios que apontam angulos confirmam esta afirmagédo de Serres. O tempo
representado alternativamente no lengo seria uma forma topoldgica de figurar esta
mesma medida. Assim, haveria a confusdo do tempo com a forma geométrica por
meio da qual ele é medido (SERRES, 1995, p. 60-61).

A linearidade e a seta do tempo sdo formas de experiéncia do tempo que
se encontram na origem do cinema, mas ndo apenas nele. A termodindmica e sua
aplicagdo no motor a vapor fazem parte de um cendrio mais amplo, no centro do
qual se encontra a produ¢io industrial. A analogia entre a linha de producio da
industria e a forma de produgio e recepcio do cinema € inequivoca e parece fechar
um circuito. A forma por meio da qual o tempo ¢ gerido na produgdo da inddstria se
replica nos entretenimentos produzidos por outras inddstrias e que se destinam aos
seus trabalhadores em seu tempo livre. Ocupar todo o tempo, seja o da produgio ou
0 6cio, de uma forma sistematizada, parece ter sido uma das grandes realiza¢des da

modernidade industrial. F, isolar o cinema deste contexto seria a principio um equivoco.

A visualizagio grifica do tempo: a timeline e o timecode

O tempo cronolégico que corre numa linha, do passado em direcido
ao futuro, é uma representa¢io que pode ser encontrada sob muitas formas:
calenddrios, anudrios, e o préprio reldgio tem essa mesma fungdo. A visualizagdo
do tempo como um diagrama, uma série de pontos que podem ser associados
a eventos, ¢ algo com o qual estamos habituados. A construcdo cultural que se
encontra no fundo desta familiaridade pode ser desvelada com a informacio
histérica de que os antigos romanos ndo possufam uma nogdo linear do tempo
e de datas, mas que eles associavam inumerdveis interconexdes entre eventos ¢

pessoas (NAGEL, 2013, p. 17-19).
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A visualiza¢io grifica do tempo ainda era um conceito estranho em
meados do século XVIIL. Os grificos de Joseph Priestley que representavam as
biografias de eventos e figuras histéricas, The chart of biography (1756) e The
new chart of History (1769), eram acompanhados de panfletos que auxiliavam a
compreensio dos diagramas que relacionavam uma linha do tempo com eventos

histéricos e biografias.
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Figura 4: Grificos de biografas (E) ¢ Histéria (D), de Joseph Priestey.
Fonte: Wikipedia.org

The chart of biography (1756) representava as vidas de homens famosos
ao longo de 2.950 anos. O mesmo principio foi utilizado por Priestley para a
representacdo de fatos histéricos. A ideia de linearizar informagdes e condensa-las
de forma grafica tinha por objetivo o uso educativo. A funcionalidade dos graficos
de Priestley fez com que o uso da linha do tempo passasse a ser comum. Mas, além
da efetividade na apreensdo de informacdes, a forma de representacdo do tempo
proposta neste tipo de grifico pressupunha a ideia de progresso histérico, um conceito
muito prezado no século XVIII e que até hoje baliza a nossa percepgido da histéria
(ROSENBERG; GRAFTON., 2012).

A inddstria, de forma geral, utiliza ostensivamente fluxogramas que
relacionam o tempo ¢ as etapas de produgdo; com o cinema nio seria diferente. Na
producdo cinematografica, a linearizacdo grafica do tempo tornou-se uma ferramenta
onipresente nas mais diversas etapas da realizagdo de um filme. Um roteiro pode ser
analisado de acordo com um gréfico de tempo onde estdo marcadas as peripécias do
enredo, e os acontecimentos devem suceder obedecendo a um determinado padrao
de tempo. Os manuais de roteiro que partiam deste principio foram abundantes nos
anos 1990 e tinham Syd Field (1995) como autor iconico. Nos anos 2000, Robert

Mckee (2006) ocupa uma posi¢do semelhante.
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The Syd Field “Paradigm”

ACTI ACT I ACT Il
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I | | | i
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SETUP CONFRONTATION RESOLUTION

Figura 5: Grifico narrativo de Syd Field.
Fonte: Scriptmag.com

As etapas de producdo cinematogrifica sdo controladas por meio de
cronogramas fisico-financeiros que, na pratica, nada mais sio do que uma linha
do tempo onde estdo descritas tarefas e gastos relacionados a elas. Os exemplos sdo
abundantes. Nos trabalhos de pés-producio, ainda com o uso de equipamentos
analdgicos, eram feitos mapas de mixagem que apontavam os tempos de entrada dos

dudios que compunham a banda sonora de um filme (sound cue sheets).

Bl

para o filme Apocalypse now
(1979), dirigido por Francis Ford Coppola.
Fonte: Ondaatje, Michael. The conversations: Walter Murch and the art of editing film (2002)

Apesar da onipresenca de linhas do tempo no sistema de producio
cinematogrifica, a consolidagio da timeline como uma das ferramentas que fazem
parte do aparato filmico aconteceu com o advento da edi¢do digital. A mesa de
montagem digital basicamente é composta por uma linha do tempo, a timeline, ¢
uma tela onde se pode visualizd-la. Os outros componentes da mesa de edi¢do digital
sdo as ferramentas disponiveis para a manipulagdo das imagens e sons, e uma interface

que possibilita o acesso ao banco de imagens e sons disponiveis.
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Figura 7: Workspace do software de edi¢do Avid Media Composer.

A timeline presente nos equipamentos de edi¢do digital ¢ uma interface
grifica do tempo que pode ser preenchida com imagens e sons. Ela é o espago virtual
no qual os pedagos, também virtuais, de imagens e sons sdo colocados em sequéncia
e assim reproduzem o filme. Esta timeline por si s6 ndo contém o filme editado,
como acontecia com o rolo de filme montado analogicamente. Ela é um conjunto
de enderecamentos, de instrugdes, que se relacionam com o banco de imagens e sons
de um determinado projeto.

O uso de ferramentas eletronicas para a realizagio de filmes produziu uma outra
forma de indexacdo entre o tempo e sua contagem. Nas formas analdgicas de producio,
o tempo cinematogrifico podia ser contado sob a forma do relégio (horas, minutos,
segundos), sob a forma de fotogramas (com a frequéncia padrdo de 24 fotogramas
a cada segundo), e também por meio de uma unidade de medida de comprimento,
o pé. Sdo numerosos os relatos dos principios da histéria do cinema que descrevem o
comércio de filmes a partir das unidades de medida de comprimento. Assim como um
alfaiate comprava tecidos por metro, um exibidor de filmes comprava rolos de filmes
por pés. Quatrocentos pés era o comprimento padrdo de uma lata de filme 35 mm, ¢
esta correspondia a 4 minutos e 30 segundos. Para o filme 16 mm esta mesma medida
correspondia a 10 minutos. Os rolos de filme exibidos nos cinemas tinham a extensio
limite de dois mil pés, ou aproximadamente 22 minutos. Para identificar cada um dos
fotogramas a cada pé era impressa uma numeracio nas bordas dos rolos de filme.

A relagio do filme com uma medida fisica deixou de fazer sentido quando os

meios eletrénicos de captagdo passaram a ser utilizados para o registro das imagens em
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movimento. No video, uma forma de gravagdo de imagens e sons em fita magnética
a extensdo do suporte de gravagdo nido determinava mais uma indexa¢do com o
tempo. A identificagdo de cada imagem passou a ser feita através do timecode, um
sinal eletronico que indexa cada imagem de video a uma numerag¢io vinculada a um
relégio dividido em unidades de hora, minuto, segundo e frame. O timecode é um
sistema de sincronizacdo eletronica, criado e padronizado pela SMPTE. O uso deste
padrdo iniciou-se na producio televisiva e se estendeu na produg¢io cinematogréfica
quando esta passou a adotar dispositivos eletronicos (KONIGSBERG, 1987, p. 379).
A indexag¢io do tempo em oito casas numéricas, duas para as horas, duas para os
minutos, duas para os segundos e duas para os frames, garante que nem um dnico

intervalo de tempo deixe de corresponder a um enderecamento.

hours minutes seconds frames

Figura 8: SMPTE timecode.
Fonte: SMPTE

No advento do timecode®, uma outra rede influencia de forma direta a
definicdo de uma contagem de tempo padronizada, a rede elétrica. O timecode
obedece a dois padrdes: 25 frames por segundo ¢ 29,97 frames por segundo. A
contagem de 25 frames é adotada nas regides onde a corrente elétrica funciona
com a frequéncia de 50Hz, sendo o timecode equivalente a metade da frequéncia da
corrente elétrica. Os pafses europeus usam esta contagem. Nas regides do mundo
onde a corrente elétrica funciona a 60Hz, a contagem do timecode obedecia ao
mesmo principio, com a frequéncia de 30 frames por segundo. Com a chegada da
cor a transmissdo televisiva, a velocidade de contagem do timecode foi reduzida em
0,1%, resultando na velocidade de 29,97 frames por segundo. Esta diminuicdo de
velocidade gerou um problema prético: o tempo impresso no timecode ndo mais
equivalia 2 duragdo real. Para as transmissdes televisivas este era um problema
de ordem maior e foi preciso criar um novo timecode que imprimisse o tempo

preciso. A partir desta demanda, foram estabelecidos dois padrdes de timecode,

¢ Os tipos de timecode e as suas diferentes frequéncias sio definidas pela SMPTE e sdo adotadas para a
fabricagdo de equipamentos e também para a padronizagdo técnica de exibi¢do em cinema e broadcast.
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denominados drop frame e nondrop frame. O timecode drop frame compensa a
diferenca de velocidade eliminando a contagem de dois frames a cada minuto,
com exce¢ido dos minutos multiplos de 10. O timecode nondrop frame conta todos
os frames ¢, assim, ndo reflete o tempo real; ele ¢, neste aspecto, impreciso.

O madximo controle do tempo é a funcionalidade primordial do timecode.
Ele ¢ uma ferramenta usada para a sincronizagio de equipamentos de gravacio e
pos-produc¢io. As nomenclaturas adotadas nas técnicas relacionadas ao timecode
deixam transparecer o objetivo de se dominar o tempo. Para que uma série
de equipamentos que registram um mesmo evento funcionem com a mesma
indexagdo de tempo, é utilizada uma técnica denominada Generator lock ou
Genlock. Nela, um equipamento gera uma informag¢do de tempo denominada
master. Esta informacdo ¢é injetada nos equipamentos de cdmera e dudio, que se
tornam slaves deste gerador de tempo principal. Naturalmente, como qualquer
instrumento mecanico, o timecode ndo ¢ infalivel. As terminologias relacionadas
as imperfei¢des do timecode sdo descritas como as patologias do timecode. Os
tipos de patologias mais comuns sdo a deriva, a ambiguidade ¢ a quebra. Estes
termos descrevem os casos nos quais os timecodes de diferentes equipamentos, que
deveriam funcionar sincronicamente apds o estabelecimento das relagoes master-
slave, operam de forma independente, irregular e sem sincronia. Nas patologias
do timecode, este tempo mecénico hesita, manca, para e flutua. As causas destas
patologias do sdo variadas e, como muitas doencas, de dificil diagnéstico e cura
(PEMMARAJU, 2011).

O timecode, a sincronia entre o relégios e, consequentemente, entre tempos
¢ o tema de dois trabalhos muito distintos. No filme Timecode (1999), dirigido por
Mike Figggis, vemos um enredo que se desenrola em tempo real e em sincronia,
numa tela dividida em quatro quadrantes, similares aos das cdmeras de circuito
fechado de vigilancia. Trata-se de uma problematizacdo de cada um dos principios

técnicos que estdo na origem da tecnologia do timecode.
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.

Figura 9: Timecode (1999), dirigido por Mike Figgis.

Numa via distinta, Felix Gonzalez Torres colocou lado a lado dois relogios
idénticos que marcam o mesmo o hordrio. Este trabalho sem titulo foi denominado
Perfect lovers (1991). Os dois reldgios sdo os coragdes de Gonzalez Torres e de
seu amante, Ross Lawcock. Os pulsos dos relégios sdo as batidas dos coragdes.
Com o passar do tempo, os relégios fatalmente sairiam de sincronia ou parariam
definitivamente de funcionar. Lawcock faleceu alguns meses depois da criagdo do

trabalho e cinco anos antes de Gonzalez Torres.

Figura 10: “Untitled”(Perfect lovers), obra de Felix Gonzalez Torres(1991).
Fonte: Moma.org
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O cinema ou a mdquina de ver do tempo

A gravagio, o armazenamento e o arquivamento do tempo sdo propdsitos
de alguns dos aparatos tecnolégicos da modernidade industrial. Antes do advento
da fotograha, do fonégrafo ¢ do cinema, o armazenamento do tempo podia ser feito
apenas por meio de escritos e de partituras musicais. Em A galdxia de Gutenberg,
Marshal McLuhan descreve a criacdo da tipografia e da palavra impressa como
uma médquina da imortalidade (MCLUHAN, 1977, p. 277). A possibilidade de ter
acesso ao passado foi descrita por Thomas Edison como um dos grandes fascinios do
fonégrafo. Gravar e reproduzir o som seria uma forma de rever um tempo no qual
ja ndo nos encontramos mais (MILLER, 2004, p. 69). No cinema, esta possibilidade
de ver o tempo tornou-se ainda mais tangivel, por meio da imagem em movimento,
que juntamente com a visdo do desdobrar do tempo nos ddo como efeito a impressao
de lidarmos com uma reprodugio em tempo presente (ORLOW, 2007, p. 178-179).

A capacidade do artefacto cinematografico de capturar o tempo, reproduzi-lo,
arquivd-lo e também de produzir formas de manipular a visualiza¢do do tempo faz
do cinema uma médquina do tempo por exceléncia (ZIELINSKI, 2006, p. 566-567).
Eiste termo, mdquina do tempo — um aparato mecanico que permitiria a uma pessoa
viajar para o passado e futuro —, foi cunhado por H. G. Wells no romance de ficgio
cientifica The time machine (1895). O tempo estd inscrito no registro cinematografico
seja de maneira técnica ou metaférica. O jargdo técnico utilizado no cinema estd
repleto de referéncias ao tempo: tempo de duracio, timing da atuagio, tempo de
filmagem, tempo de exibi¢do, tempo real, sensagdo de tempo. O filme é resultante
de intmeros processos nos quais a presenca do tempo é recorrente, e nio implica
necessariamente na produgdo de uma experiéncia do tempo para o espectador. Pelo
contrdrio, o senso comum nos diz que os melhores filmes sdo aqueles nos quais nem
vemos o tempo passar, ¢ os produtos da mdquina de ver o tempo sdo mais apreciados
quando nos fazem esquecé-lo.

O registro da imagem em movimento no filme se opera por meio da
exposi¢do de uma pelicula de celuloide, banhada de sais de prata, através de um
obturador que alterna intervalos de luz e escuriddo. Nesta forma de gravagio, o tempo
¢ inscrito no celuloide através da luz que altera os sais de prata a cada fotograma. A
distribuicdo dos sais na pelicula ndo obedece a nenhum padrio, ele muda ao longo da
superficie do filme e reforca a sensagio de uma passagem de tempo. Cada fotograma,
assim como os instantes de tempo, tem uma composi¢do tnica, seja na sua base

material ou no evento que ele registra. A captagdo de imagens em suporte digital
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opera de uma forma diferente. Em primeiro lugar, as cAmeras digitais ndo possuem
obturadores, e a imagem digital, ao contrdrio do filme, ndo pisca (flick). A falta de um
flicker na imagem digital é comparada por Babete Mangolte a auséncia de batimentos
cardiacos (MANGOLTE, 2003, p. 263).

A auséncia do obturador ndo € a unica diferenca entre o filme e o suporte
digital. Um outro fator é ainda mais importante no que tange ao tempo: a forma de
gravacdo de imagens em suporte digital é radicalmente diferente daquela do filme
embebido em emulsdo de sais de prata. Na forma de registro digital de imagens, existe
uma estrutura fixa de pixels que formam linhas, e estas linhas, uma acima da outra,
produzem o espaco do fotograma. Podemos comparar a estrutura da imagem digital
com um muro formado por tijolos perfeitamente alinhados de forma ortogonal. A
imagem analdgica gravada em celuloide banhado por sais de prata, por sua vez,
poderia ser comparada a uma superficie caoticamente preenchida por graos de areia.

Um outro fator diferencia as formas analégica e digital de gravacido de
imagens. A inscri¢do de imagens digitais ¢ feita sob a forma de um bitmap, ou pixmap,
no qual cada pixel é uma unidade de informagio que guarda valores de luz e cor.
Para otimizar a performance de gravacdo de imagens, o registro digital é geralmente
feito através de algoritmos de compressdo que trabalham de forma a privilegiar
alteracdes no objeto registrado e a descartar o que eventualmente ¢é considerado
redundante. [lustrando essa forma de funcionamento do algoritmo de compressio:
ao registrarmos, com a cimera fixa, um plano geral de um individuo que dorme em
uma cama, o algoritmo de compressao tratard tudo que ndo sofre alteracdo (as paredes
e o chio do quarto) como uma imagem invaridvel que se repete a cada frame. Desta
maneira, temos uma espécie de tempo fixo no ambiente do quarto ¢ um tempo fluido
nos movimentos do individuo que dorme. Se esta mesma imagem fosse registrada
em filme, cada um dos fotogramas teria uma composicdo tnica, a cada instante.
Um filme como Sleep (1963), dirigido por Andy Warhol, seria certamente diferente
se realizado em formato digital. Se esta forma de processamento digital de imagens
proporciona uma economia de recursos, esta vai de encontro a natureza nio repetivel
do tempo e as pequenas diferengas entre cada instante. O filme, com sua emulsio
cadtica de sal de prata reproduziria de maneira mais fiel o decorrer do irrepetivel do
tempo. Jd o registro digital de imagens, baseado numa grade fixa de pixels, seria o
equivalente a uma representagio griafica do tempo. No suporte digital, o tempo é um
mapeamento do espago, ou uma forma de geografia (MANGOLTEL, 2003, p. 264).

A migracdo do processo de produgdo para o ambiente digital revolucionou

a forma como a imagem em movimento lida com a manipula¢io do tempo. O senso
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comum nos diz que a montagem é o processo que define o tempo de um filme.
Mas, além da questdo dos tempos do filme que sdo determinados pela montagem,
os equipamentos de edi¢do digital permitiram uma nova forma de se operar o tempo
em um filme. Nestes equipamentos, o tempo pode ser tratado como um efeito e
uma defini¢do da velocidade dos planos de um filme e, consequentemente, da
temporalidade das imagens. Se estende da produgio para a etapa da pés-produgio.
Nos softwares de edi¢do digital os efeitos relacionados ao tempo estdo a
disposi¢do do montador, dentro de menus. O uso destes efeitos é tdo simples ou
banal quanto a geragdo de gréficos de texto ou a transi¢do de uma imagem a outra por
meio de uma fusdo. Os efeitos de velocidade podem produzir imagens linearmente
aceleradas (fast), desaceleradas (slow motion), estdticas (freeze frames) ou, ainda, a
variacdo de velocidade numa mesma imagem. Estes recursos fazem parte dos pacotes
de efeitos presentes na maioria dos softwares de edi¢do digital. A plataforma Avid
possui um menu especifico para os efeitos de velocidade, e a principal ferramenta

dedicada a2 manipula¢io do tempo tem a curiosa denominagio de timewarp.
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Figura 11: Interface do efeito Avid timewarp.

No efeito timewarp é possivel estabelecer diferentes velocidades que se
sucedem ao longo de uma mesma imagem. Para isto, basta desenhar uma curva no
grafico da velocidade. No jargdo dos profissionais da pés-producio, este tipo de efeito
recebe a denominagdo de “rampa”. O uso de keyframes ¢ a possibilidade de manipular
a velocidade frame a frame fazem do efeito timewarp uma ferramenta prépria para
a produgido de animagdes nas quais o objeto a ser animado é o tempo, e este tempo
produzido como uma animacio ¢é especificamente criado na pés-produgio.

A manipulagio visivel da velocidade da imagem cinematografica ndo ¢ a
tnica forma de efeito relacionada ao tempo. Uma outra forma de efeito de tempo

que pode ser apontada em diversos filmes realizados ao longo da histéria do cinema
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¢ a dos filmes que decorrem do que se convencionou chamar de “tempo real” (real
time). Neste género de filme, o tempo narrativo e a dura¢o coincidem e, geralmente,
este ¢ um dos seus grandes atrativos. A capacidade do cinema de registrar o tempo,
neste caso, ¢ aplicada de forma literal, ¢ o cinema novamente aponta as suas conexdes
com o relégio. A producdo de um tempo cinematografico que emula com maxima
precisdo o tempo real é uma forma de efeito temporal que se apropria da narrativa.
Em um universo de produc¢io audiovisual repleto de produtos nos quais o tempo
¢ compactado e distendido a todo instante, a uma emulagio do tempo real pode
ser uma forma de experimentacdo de caracteristicas coreograficas. Neste tipo de
filme, o relégio é o mestre (master) e tudo o que deve acontecer diante das cAmeras
e nos processos de pos-producio (slaves) estd submetido a tirania deste relégio. De
tempos em tempos sdo produzidos filmes nos quais esta relacio de poder estd no
centro do enredo. Em Punhos de campedo (The Set-Up, 1949), dirigido por Robert
Wise, acompanhamos a vida de um boxeador ao longo de 72 minutos. As sucessivas
apari¢des de relégios e de mengdes ao hordrio marcam a pontualidade do enredo do
filme. Os exemplos seguem. no filme Titanic (1997), dirigido por James Cameron,
um dos desafios nos 4mbitos técnico e narrativo era o de reproduzir o naufrdgio do
navio em tempo real, o que de fato foi realizado. A série de televisdo 24 horas (24,
2001-2010), a cada temporada, narrava por completo um dia turbulento da vida de
um agente secreto.

Um exemplo extremo de tempo real pode ser encontrado na video instalacio
The Clock, produzida por Christian Marclay em 2010 e exibida pela primeira vez na
galeria White Cube, em Londres. Trata-se literalmente de um video-relégio composto
pela montagem de 24 horas de milhares de fragmentos de material de arquivo
(composto por filmes de todos os géneros) que reproduzem de forma sincronica as 24
horas do dia. Os espectadores que adentravam a video-instala¢io frequentemente eram
vistos olhando para os préprios relégios no intuito de conferir a sincronia do video. Em
The clock, o tempo real se transforma em tempo de espera (KRAUSS, 2011 p. 217).

No outro pélo do cinema, o da recep¢io pelo espectador, a emergéncia
de novas tecnologias de reproducio de imagens em movimento tornou mais
complexa a relacdo do espectador com o tempo cinematogrdfico. No periodo
anterior a popularizacdo de equipamentos domésticos de reproducio de imagens
em movimento (videocassetes, reprodutores de DVD, computadores, tablets),
um espectador podia assistir um filme de uma s6 maneira: do come¢o ao fim, na
velocidade padrdo de exibi¢do. Os aparatos cinematograficos que subvertiam esta

relagdo (as mesas de edi¢do) estavam restritas ao ambiente da producio profissional
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ou aos centros de pesquisa (cinematecas, arquivos de filmes). Pausar um filme
numa determinada imagem era um ato quase impensdvel para o espectador. Com
a populariza¢io dos reprodutores domésticos de filmes, uma nova forma de vé-los
se abriu. Pausar, acelerar e interromper o fluxo de um filme passaram a ser a¢oes
possiveis, bem como assistir repetidamente a um mesmo trecho. Fsta forma de relagio
com o tempo cinematogrdfico ndo constituiu propriamente uma novidade. No
ambiente dos vaudevilles, onde foram exibidas as primeiras imagens em movimento,
a manipula¢do do tempo através destes mesmos recursos era um dos grandes atrativos
para o publico do primeiro cinema (MULVEY, 2006, p. 8). As repeti¢des, pausas,
aceleragdes e movimentos reversos que os reprodutores domésticos possibilitaram ao
espectador ndo podem ser desvinculadas de uma forma de excitagio com o poder e
com uma soberania de onipoténcia infantil de se brincar com o tempo ¢ com a logica
da causalidade temporal (MICHELSON, 1990, p. 22). O acesso & manipulagdo do
tempo através de um aparelho reprodutor de imagens ndo necessariamente transforma
este espectador no que Laura Mulvey descreve como um espectador engajado, ou
pensive spectator (MULVEY, 2006, p. 181). A possibilidade de olhar para o tempo
passado, pausar imagens ¢ examind-las em detalhe, ¢ a permanente ciéncia do ato
de olhar para as imagens ¢ o deleite que se obtém com esse ato se aproximam a uma
légica de atragdo (GUNNING, 2006) mais do que de engajamento.

A indtstria audiovisual produz e vende imagens e movimento, fatias de
tempo, passatempos, o tempo transformado em mercadoria. Do tempo transformado
em commodity pelo cinema podem ser geradas incontdveis outras mercadorias, hoje
ele pode ser armazenado e vendido em prateleiras (MULVEY, 2006, p. 161). O
tempo cinematogréifico é um produto da tecnologia que se desenvolveu no contexto
da modernidade industrial, e tudo nele é contaminado pelas questoes relacionadas
a esta origem. O pulso do tempo cinematografico pode ser o da batida do coragio
descrita por Godard, mas, de forma geral, ele estd mais préximo da pulsacdo do

relégio do que gostarfamos de admitir.

Referéncias
BERGSON, H. Matiére et memoire. Paris: Felix Alcan, 1896.
CHION, M. Audio-vision: sound on screen. New York: Columbia University Press, 1994.

FIELD, S. Manual do roteiro. Rio de Janeiro: Objetiva, 1995.

Significagdo, Sdo Paulo, v. 46, n. 52, p. 188-209, jul-dez. 2019 | 207



T T

0 cinema e a captura tecnoldgica do tempo | Silvia Okumura Hayashi

GODARD, J. L. “Montage mon beau souci”. Cahiers du Cinéma, Paris, n. 65, p.
30-31, 1956.

GROOM, A. (org.). Time. Cambridge: MI'T Press, 2013.

GUNNING, T. “The cinema of attraction|[s]: early film, its spectators and the avant-
garde”. In: STRAUVEN, W. (org.). The cinema of attractions reloaded. Amsterdam:
Amsterdam University Press, 2006. p. 382-388.

KONIGSBERG, 1. The complete film dictionary. London: Bloomsbury, 1987.
KRAUSS, R. “Clock Time”. October, Cambridge, n. 136, p. 213-17, 2011.
MANGOLTE, B. “Afterward: a matter of time: analog versus digital, the perennial
question of shifting technology and its implications for an experimental filmmaker’s

odyssey”. In: ALLEN, R.;

TURVEY, M. (ed.). Camera obscura, camera lucida: essays in honor of Annette
Michelson. Amsterdam: Amsterdam University Press, 2003. p. 261-274.

MICHELSON, A. “The kinectic icon in the work of mourning: prolegomena to the
analysis of a textual system”. October, Cambridge, n. 52, p. 16-39, 1990.

MILLER, P. Rhythm Science. Cambridge: MIT Press, 2004.

MCKELE, R. Story: substancia, estrutura, estilo ¢ os principios da escrita do roteiro.
Curitiba: Arte e Letra Editora, 20006.

MCLUHAN, M. A. Galdxia de Gutenberg. Sao Paulo: Companhia Editora Nacional,
1977.

MULVEY, L. Death 24x a second: stillness and the moving image. London: Reaktion
Books, 2006.

NAGEL, A. The plural temporality of the work of art. In: GROOM, A. (org.). Time.
Cambridge: MIT Press, 2013.

ORLOW, U. “The dialectical image: la jetée and photography-as-cinema”. In:
CAMPANY, D. (org). The cinematic. Cambridge: MI'T Press, 2007.

PEMMARAJU, G. “Misbehaving clocks: a primary pathology of timecode troubles”.
3 Quarks Daily. [S. I.], 9 maio 2011. Disponivel em: http://bit.ly/2Viq0rG. Acesso
em: 8 maio 2019.

ROSENBERG, D.; GRAFTON, A. Cartographies of time: a history of the timeline.
New York: Princeton Architectural Press, 2012.

Significacdo, Sdo Paulo, v. 46, n. 52, p. 188-209, jul-dez. 2019 | 208



T T

0 cinema e a captura tecnoldgica do tempo | Silvia Okumura Hayashi

SCHIVELBUSCH, W. The railway journey: the industrialization of time and space
in the 19th century. Berkley: University of California Press, 1986.

SERRES, M. Zola. Paris: Editions Grasset et Fasquelle, 1975.

ZIELINSKI, S. Deep time of the media toward an archaeology of hearing and seeing
by technical means. Cambridge: MI'T Press, 2006.

submetido em: 29 jun. 2018 | aprovado em: 14 fev. 2019

Significagdo, Sdo Paulo, v. 46, n. 52, p. 188-209, jul-dez. 2019 | 209



