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RESUMO

“Impressdes do Mundo” é uma obra audiovisual produzida com a técnica Time-
Lapse, que consiste na criagdo de narrativa visual com a aceleragdo das imagens em relagdo
ao tempo real, criando belos efeitos contemplativos que estimulam a sensacgéo reflexiva do

conteldo apresentado. Para realizagdo deste video foram feitas pesquisas buscando o

esclarecimento das técnicas de captacdo de imagens, edicdo, pds-producdo e sonorizagao.
Neste Trabalho de Conclusdo de Curso o leitor conhecera todos os passos do processo de

producdo do Time-Lapse, desde os tipos de equipamentos para captagdo de imagens até a

sonorizagdo, com a utilizagao de processos tecnologicos de custo acessivel.

PALAVRAS-CHAVE

Time-Lapse, Producéo Musical, Efeito Visual, DSLR, Imagem Digital
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Introducéo

Este trabalho tem por objetivos refletir sobre a producéo da imagem em movimento, as
teorias e préaticas de captagdo e as formas de edi¢do e producdo musical, estudando quais séo
0s suportes tecnoldgicos apropriados para o atendimento ao objetivos desta pesquisa. A
relevancia deste Trabalho de Conclusdo de Curso em Radialismo relaciona-se as areas
académicas afins e profissionais correlatas, pois trata-se de um processo de apresentacdo da
narrativa visual ndo convencional nas produgdes audiovisuais.

Desde a invengdo do cinema pelos irmédos Lumieré, a quantidade de frames padréo para
se obter uma imagem continua, a chamada persisténcia retiniana, foi 24 quadros por segundo.
Com a invencdo das cAmeras digitais tornou-se possivel alterar essa quantidade para até 1000,
obtendo-se imagens em slow motion com alta qualidade. Porém, o inverso, acelerar a imagem,
ja existia muito antes dos métodos modernos de captagdo e edi¢do. Os videos em Time-Lapse
podem ser feitos tanto com video quanto com fotos. E por existir a possibilidade de serem
realizados com fotos, ja foram possiveis no inicio do cinema. O primeiro foi feito por Meliés
em Carrefour De L'Opera (1897).

Comparados com os Time-Lapse realizados com video, os captados em fotos tem uma
capacidade muito maior, podendo atingir a duragdo de um dia inteiro ou até acompanhar a
construcdo de um prédio durante anos. E essa metodologia de criacdo de video era muito
trabalhosa e cara porque era feita com pelicula, mas agora ficou relativamente acessivel com o
barateamento das tecnologias, tanto das cameras digitais quanto das ilhas de edicdo baseadas
em computador. Assim, este estudo se faz importante para que estudantes e profissionais
possam avancar na execucdo de futuras produgdes com esta narrativa.

O planejamento, as pesquisas e a selecdo dos conceitos foram realizados em conjunto
pelos dois integrantes deste Trabalho de Conclusdo de Curso e a execucao das etapas foi
dividida entre ambos: a parte de imagens ficou com o André Ferreira Sene e a parte de
sonorizagdo com o Guilherme Rocha Haddad.

Para atender aos objetivos aqui definidos como elementos norteadores, o conteido deste
trabalho foi estruturado com 6 capitulos, tendo a narrativa em Time-Lapse como elemento
central deste estudo e as relagBes com as etapas de sua produgdo: as técnicas para captagao
das imagens, a montagem com edigdo e pds-producdo e a sonorizagao.

No capitulo 1, “Fotografia em Time Lapse” séo abordados conhecimentos necessarios
para todas as etapas, desde a pré até a pds-producdo de um Time-Lapse. Na pré-producdo é
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necessario o entendimento de como criar um roteiro para o video. E o roteiro que sera usado
como base para todas as etapas seguintes do projeto. Depois do entendimento da forma ideal
para criar o roteiro, € preciso entender todas as etapas da captacdo, como funciona a captacdo
de uma foto, todas as nuances e ferramentas para conseguir aproveitar da melhor forma
possivel as condi¢des de luz do ambiente. Todos esses conhecimentos apresentados neste
capitulo permitem que ao iniciar o processo, as dividas sejam minimizadas, diminuindo a
incidéncia de erros. Enfim, é necessario estudar os métodos de edi¢do que precisam ser
conhecidos para serem aplicados na pos-producdo do projeto. A técnica do Time-Lapse
precisa de mais de uma etapa de edicdo, fazendo-se necessario entender os métodos de edicdo
de fotos e de video também, embora na maioria dos projetos audiovisuais sé seja necessario a
edicédo de video.

A aplicagdo dos conhecimentos teodricos é discutida no capitulo 2 “Fotografia na
Prética”, no qual se estuda com maior minGcia 0s equipamentos necessarios para a captacao.
Serdo apresentadas quais sdo as melhores lentes, qual a camera mais apropriada, quais
periféricos, como tripés, filtros, cartbes de memoria e outros periféricos precisam ser
providenciados para que nenhum equipamento falte na hora da captacdo. Por fim, assim que a
parte da captacdo foi organizada, é preciso entender quais sédo as melhores ferramentas para a
edicdo e quais as melhores opcdes para as necessidades do Time-Lapse.

No terceiro capitulo “Realizacdo do Produto”, foram reunidos os conhecimentos
adquiridos nos estudos teéricos com os resultados obtidos nas experimentagdes praticas
realizadas para o conhecimento do processo “como fazer”, no qual é mostrado todo o
processo de captacdo e também de edicdo. Todos os erros e acertos sdo evidenciados,
mostrando quais sdo os melhores métodos de realizagdo de cada etapa.

No capitulo quarto “Fenémeno do som, primeiros passos” sdo abordados conhecimentos
necessarios para uma produgdo sonora, como 0 aspecto de propagacdo das ondas sonoras, a
forma como percebemos as caracteristicas do som, entre outros assuntos relevantes para esse
tipo de produgdo, como a psicoacUtisca, equipamentos entre outros. Aspectos mais
aprofundados para a captacdo de som e mixagem também serdo apresentados.

No capitulo quinto “A Trilha Musical” sdo analisados aspectos da sonorizagdo,
elementos importantes desde o surgimento do som no cinema, as experimentac@es incipientes
do som como fator articulatério da narrativa cinematogréafica, o ponto de intersecgéo entre a
linguagem do cinema e a linguagem musical, como o0 movimento, o ritmo e o fato de ambos

serem uma linguagem que possui um movimento horizontal com o tempo na narrativa sonora.
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“As Etapas de Producéo da Trilha Musical” sdo apresentadas no capitulo sexto, no qual
sdo relatados os processos de producédo presentes na construcdo da trilha sonora para o video.
Esses processos foram divididos em pré-producdo, etapa que consistiu no momento em que a
trilha foi composta, em producdo, etapa de captagcdo dos instrumentos e arranjos para a
criagdo da trilha, e pés-producdo musical.

A estrutura aqui adotada defende o conceito de que a realizacdo de obra audiovisual
com a narrativa da aceleracdo da imagem € viavel para qualquer produtor, sem a necessidade
de equipamentos de altissimo custo, e as hipo6teses justificam que esta modalidade audiovisual
proporciona a exibicdo de imagens belissimas que estimulam as diversas sensagfes humanas
mesmo sem uma narrativa textual.

As imagens ilustrativas utilizadas neste trabalho que ndo contém a identificacdo de fonte
foram produzidas pelos autores.

A metodologia utilizada nesta pesquisa estara assim constituida: pesquisa bibliografica;
pesquisa documental e pratica em relatos de outros audiovisuais produzidos neste formato e
pesquisa pratica com a experimentacdo das diversas técnicas para obten¢do dos resultados
pretendidos, proporcionando a producdo objeto deste Trabalho de Conclusdo de Curso

finalizada sob o titulo “Impressdes do Mundo”.



CAPITULO 1
FOTOGRAFIA EM TIME LAPSE
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Capitulo 1 - Fotografia em Time Lapse

1.1- Roteiro

O primeiro passo para 0 comeco do estudo é pesquisar maneiras de criar o roteiro de um
Time-Lapse. Textos sobre o assunto sdo encontrados em sua maioria na internet, e ndo séo
textos sistematizados sobre roteiro em Time-Lapse. Os textos encontrados normalmente
focam na producao de um Unico segmento, sem se aprofundar em como unir 0s segmentos.
Por isso foi necessario realizar pesquisa em bibliografias de roteiro tradicional, adaptando os
modelos existentes para uma producdo de video Time-Lapse. A maioria dos videos
encontrados na internet com duragdo curta, como é o caso deste trabalho, aborda geralmente
um tema especifico, como uma cidade, uma montanha, enfim, uma locagdo em especial, ou
sédo totalmente livres, um compilado de varios segmentos gravados em diversas locacGes. Mas
ambos ndo apresentam roteiro muito claro, sdo geralmente editados usando como base a trilha
sonora.

Apesar de suas obras nao serem realizadas apenas com o efeito de Time-Lapse, 0s videos
pesquisados que contam com roteiro mais elaborado sdo os longas produzidos em sua grande
maioria por Ron Fricke *. Suas obras também contém imagens em velocidade normal e em
slow motion. Mas é nas obras “Samsara” (2011), sua mais recente, “Koyaanisgatsi” (1982) --
que iniciou a “trilogia Qatsi”, a qual conta com os titulos “Powaqqgatsi” (1988) e
“Nagoyqatsi” (2002) --, “Baraka” (1993) e “Chronos” (1985), que ele apresenta complexas
viagens pelo mundo, mostrando diversas culturas, focando nos contrastes entre riqueza e
pobreza, industria e natureza. A partir desses contrastes o filme apresenta varios pontos de
excitacdo e relaxamento, usando a musica como instrumento de apoio. Além desses
momentos que se repetem, os filmes possuem uma linha narrativa clara, como, por exemplo,
em “Samsara”. Nesse filme o diretor comega mostrando culturas com uma relagdo mais
préxima da natureza, como tribos indigenas, em seguida mostra as grandes cidades, retratando
todas as vantagens e as desvantagens da vida urbana, até que, finalmente, retorna as culturas
menos influenciadas pela modernidade, deixando clara a intencdo de mostrar que talvez a
saida para a civilizagdo moderna seja o retorno a simplicidade e o respeito ao meio ambiente.

! Ron Fricke: é diretor de cinema e diretor de fotografia estadunidense que se especializou em Time Lapse.

2 Observational filmmakers like Frederik Wiseman, Richard Leacock, D. A. Pennebaker, and Albert and
David Maysles have chosen to exert minimal influence over what takes place in front of the camera. They
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Fig. 2: Frame de Samsara mostrando parte de Hong Kong (China).

Para poder aplicar o conceito de roteiro usado nessas obras, é necessario condensar um
roteiro de longa-metragem em um video de apenas 4 minutos. Mostrando somente um
momento de excitacdo e relaxamento ao invés de varios como nos filmes. Mas existe uma
grande diferenca entre o roteiro cinematogréafico de ficcdo e o documental. O Time-Lapse se
aproxima muito mais do formato documental.

A elaboracéo do roteiro é a transformacéo de ideias em um guia de realizagdo. Michael
Rabiger esclarece que o roteiro é a representacdo de forma padronizada e compartilhavel com

0s demais membros do time de producdo, a visdo do autor/diretor:
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O primeiro passo para criar qualquer coisa — seja uma ponte, uma cadeira,
uma musica ou um filme — é desenvolver uma viséo da obra concluida. O
trabalho subsequente faz a ligacdo entre o plano e sua realizagdo e
transforma a visdo em realidade. O roteiro de ficcdo é a visdo e representa,
de forma padrdo e compartilhavel, o filme desenvolvido na sua cabega. Ao
contréario dos documentarios, que sdo um reflexo do um mundo que existe, o
mundo ficticio deve ser imaginado antes de ser filmado, e o roteiro é
essencial para que isso aconte¢a. (RABIGER, 2007, p. 79)

Portanto, jA que o Time-Lapse ndo é exatamente nem um documentario nem uma
ficcdo o processo criativo do roteiro é diferente de ambos. Destaca-se, como foi dito, que é
uma obra mais préxima da técnica documental. Segundo Bill Nichols existem seis tipos de
narrativa documental: Expositivo, Poético, Observacional, Participativo, Reflexivo e
Performativo. O que mais se aproxima da narrativa do Time-Lapse é o Observacional.

Cineastas observacionais como Frederik Wiseman, Richard Leacock, D. A.
Pennebaker, e Albert e David Maysles, preferiram exercer a menor
influencia possivel sobre os que estavam na frente da camera. Eles evitam
entrevistas, voz em off, e até, em muitos casos musica extra diegética ou
estilo de edicdo de montagem. (NICHOLS, 2010, p. 117, traducéo nossa) 2

Esse é o tipo de abordagem para a formulagdo de um roteiro de Time-Lapse. Ndo é
necessaria a criagdo de um Storyboard * complexo que detalhe todos os planos e
enquadramentos. Basta estabelecer um roteiro geral, a ideia da obra como um todo. E evidente
que ndo se pode esquecer da estrutura narrativa, mesmo sem personagens e falas. O roteiro
deve conter introdugdo, desenvolvimento e concluséo, seguindo a estrutura basica de roteiro
postulada por Syd Field (1979) em sua obra Manual do Roteiro. Nela, Field divide o roteiro
em trés atos com dois pontos de virada entre os atos. Esse modelo também pode ser aplicado
no Time-Lapse, basta que seja mantida a ideia de que a narrativa deve despertar algum tipo de
emocdo no espectador. Quando se define qual a emogdo a ser despertada, o roteiro fica
completo. No caso desse projeto a musica tem um papel fundamental na criacdo do roteiro. A
musica e o roteiro tiveram que ser criados de forma integrada para que depois de pronta, a

2 Observational filmmakers like Frederik Wiseman, Richard Leacock, D. A. Pennebaker, and Albert and

David Maysles have chosen to exert minimal influence over what takes place in front of the camera. They
avoid interviews voice-over, even, in many cases, extra-diegetic music or montage-style editing.
(NICHOLS, 2010, p. 117).

® Storyboard: E uma sequéncia de imagens que tem o intuito de ajudar a organizar e pré-visualizar um filme.
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paisagem sonora, ela sirva de guia para a edicdo, sem desrespeitar o roteiro pré-definido.
Depois de definido o roteiro, € a hora de comecar a captagdo das imagens, assunto que sera
tratado em seguida.

1.2- Captacdo

No movimento que é apresentado pelo mundo, tanto na natureza quanto nas cidades, se
encontra ao mesmo tempo a beleza e o desafio do Time-Lapse. Esse movimento, a0 mesmo
tempo que encanta e surpreende as pessoas durante um video, impde grandes dificuldades no
momento da captagdo. O Time-Lapse por caracteristica € a captagdo de longos periodos de
tempo, e isso implica quase sempre em mudancgas de luminosidade, seja porque uma sombra
escondeu o Sol ou porque essa estrela estd se pondo ou nascendo, ou ainda porque a Lua

passou na frente da cdmera e depois sumiu. Newton Cesar e Marco Piovan explicam as

mudancas de iluminagdo causadas pelo ambiente em constante transformacéo:

A natureza é assim mesmo, mutante. Tudo o que vocé vé num minuto, no
outro estd mudando. Mesmo as arvores, as montanhas e as construgdes sdo
passiveis de mudanga a cada instante porque — vendo pelo lado da fotografia
— sofrem alteragdes por influéncia da luz. E, momento a momento, nossos
olhos maravilham-se com belezas diferentes em cada olhar. (CESAR e
PIOVAN, 2011, p. 66)

O desafio no momento de captar o Time-Lapse é esconder a0 maximo essas variagdes

de luz apresentadas pelo ambiente. Para isso é necessario uma série de técnicas e
equipamentos para que a captacdo fique mais préxima possivel do ideal. O conhecimento do

chamado Triangulo da Exposi¢do, proposto por Ryan Chylinski, como se pode observar a

sequir, facilita esse processo.



22

LOWER IMAGE NOISE HIGHER | TreLarse.cox

Fig. 3: Triangulo da Exposi¢ao.
Fonte: CHYLINSKI, 2012, p. 57.

Ele consiste basicamente de trés elementos: O 1SO *, abertura ou fris e tempo de
exposicdo ou shutter °. Ao configura-los, diversas combinacdes s&o possiveis para diferentes
efeitos desejados.

O ISO define o nivel de sensitividade do sensor da cAmera. Nas cAmeras digitais, a luz é
captada através de uma reacao elétrica entre a luz e os sensores. Os sensores sdo compostos de

fotodiodos que captam basicamente trés cores: o verde, o vermelho e o azul. Conforme os

fétons da luz entram em contato com o sensor, eles os ativam criando uma imagem a partir
das cores vermelho (R — Red), verde (G — Green) e azul (B — Blue), formando o padrdo RGB.

*1S0O: Abreviagéo de International Standards Organization (Organizagio Internacional de Padrdes).

® Shutter: Em portugués — obturador. Dispositivo mecanico que controla o tempo em que o sensor ou filme da
camera fica exposto a luz.
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Signal processing equivalent to that in a 3-chip RGB system
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Fig. 4: Exemplo de funcionamento do sensor RGB.
Fonte: https://www.zgc.com/t/techinfo/canon-cinema-eos-c300.html

Toda camera digital apresenta um nivel de interferéncia elétrica nos sensores, por isso
que ndo existe ISO zero. O menor I1SO possivel nas cameras Canon, por exemplo, é o 100,
que ja apresenta certo nivel de interferéncia elétrica no sensor. Ao aumentar o ISO, a
sensitividade do sensor aumenta, entdo se a camera estava captando, por exemplo, 20% de
azul, 15% de vermelho e 10% de verde, essa foto estara escura. Ao aumentar o ISO, nessa
mesma condi¢&o de luz, o azul se torna 60%, o vermelho 45% e o verde 30%.

e
£2.8, 1/100th, ISO 1000

Fig. 5: Diferenga de iluminagdo entre os SO 100, 400 e 1000.
Fonte: http://ashleemarie.com/photography-101-iso/
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IS0 100 IS0 3200

Fig. 6: Diferenca de ruido causado pelo 1SO.
Fonte: http://www.exposureguide.com/iso-sensitivity.htm

Agora a imagem esta um pouco mais clara. Porém, se no primeiro caso a interferéncia
elétrica representava 5%, aumentando o 1SO ela se tornaria 15%, por exemplo, ou seja, 0

nivel de ruido também aumentaria, prejudicando a qualidade da imagem.

ISO - Mesma Condic¢do de Luz

100 1
80 1 B INTERFERENCIA
60 - W VERDE
B VERMELHO
40
B AZUL
20
0

1SO 100 1SO 1000

Tab. 1: Funcionamento do ISO.
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As cameras modernas conseguiram reduzir muito essa interferéncia elétrica causada
pelo proprio sistema da cadmera, conseguindo criar niveis muito altos de ISO com ruido
relativamente baixo. A cada nova geracdo de camera, o ISO aumenta com um menor ruido.

O Triangulo da Exposicdo apresentado na figura 1 é igual a qualquer um de qualquer
fotometria, porém com uma pequena diferenca, ele mostra a posicao ideal no shutter para se
obter o efeito de motion blur ® necessario para o Time-Lapse, 1/60 para menos. Segundo
Cesar e Piovan (2011), essa regido do tempo de exposicdo permite o efeito chamado de

arrastar o shutter, que causa a impressao de movimento mais suave. Em suas palavras:

A velocidade do obturador da camera é controlada por marcagbes de
segundos e fragdes de segundo em um anel da camera ou digitalmente no
painel de controle. A escolha da velocidade interfere diretamente no
resultado da imagem de objetos ou pessoas em movimento. A escolha
correta da velocidade pode ser a diferenca entre uma imagem nitida e
congelada e uma imagem borrada ou tremida. (CESAR e PIOVAN, 2011,
p.173).

Entdo, para causar o efeito desejado no Time-Lapse é necessario criar imagens
borradas, e isso, neste caso, ndo é um defeito. Para isso é necessario que o shutter esteja
baixo, proximo de zero. O zero na camera Canon é equivalente a um segundo. Shutter menor
gue zero representa um tempo maior que um segundo, captando bastante luz, sé que se for um
objeto em movimento, ficara borrado. E shutter maior que zero séo fragdes de segundo, por
exemplo: 1/60, 1/100 e 1/4000. O shutter 1/4000, por exemplo, ¢ ideal para registrar esportes,
ja que, apesar de captar pouca luz, ira congelar o movimento, por ser uma velocidade bem
alta.

® Motion Blur: Efeito causado em fotos com longa exposicéo em que a foto fica embacada se houver algum
movimento na hora da captura da imagem.
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Fig. 7: Diferenca de resultado na imagem com shutter diferentes.
Fonte: http://morganfrowd.blogspot.com.br/2012/10/shutter-speed-fast-vs-slow.html

O altimo elemento do Triangulo da Exposicéo ¢ a Iris, também chamada de diafragma.
E a peca que controla a abertura da camera, ela influi na quantidade de luz que entra na
maquina fotografica, mas também afeta a profundidade de campo. A abertura é medida em f-

stops, que é um célculo de divisdo entre a distancia focal e o didmetro da abertura. F-stops
baixos como /1.4, permitem a entrada de grande quantidade de luz, porém perdem
profundidade de campo, assim poucos elementos da imagem ficam em foco. Ja uma abertura
pequena como /22, deixa pouca luz entrar, mas tem uma grande profundidade de campo, com

a maioria do elementos no quadro em foco.

f/stops in photography

Depth of Field

Fig. 8: F-Stop: exemplo de aberturas de iris: quanto maior a abertura maior a passagem da luz e menor a
profundidade de campo
Fonte: http://fotolpuntol.wordpress.com/2014/02/07/que-son-f-stops-0-pasos-y-velocidades-en-la-camara/



27

Esses trés elementos, 1SO, Shutter e iris trabalham juntos no momento da composicéo

da imagem. Eles se compensam em casos diferentes para que a fotometria fique adequada.

|-'|.40§
J

Depth of field range

Focus Distance

F5.6 @E
J

Focus Distance

o\
F22 (5

-->

Depth of field range |

Fig. 9: Exemplo de profundidades de campo em diferentes aberturas.
Fonte: http://www.charlottephotography.co.uk/camera-club-learning-the-basics/

Além do Triangulo da Exposicéo, é importante entender como funciona a temperatura
de cor. Cada temperatura de cor corresponde a um tipo de iluminacdo do ambiente e deve ser
adaptada para que as cores figuem balanceadas. Se a temperatura de cor for mal calibrada a
imagem pode ficar muito azulada ou, dependendo da foto, muito avermelhada. A chamada
configuracdo WB — de White Balance (Balango de Branco) — é muito importante para um

resultado positivo da imagem.
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coNFIGURAGAowB  TEMPERATURA DA COR FONTE DELUZ
10000 - 15000 K Céu Azul Limpo
a o 6500 - 8000 K Céu Nublado/ Sombra

6000 - 7000 K Luz de Meio-Dla
5500 - 6500 K Luz Média

5 5000 - 5500 K Flash Eletrénico

S 4000 - 5000 K Luz Flourescente

o 3000 - 4000 K Comego da Manhs

8 5 2500 - 3000 K Luz Doméstica

R ————— 1000 - 2000 K Luz de Velas

Tab. 2: Tabela de temperatura de cor e suas respectivas condigoes de luz.
Fonte: http://www.fotografo.blog.br/balanco-de-branco/

Todos os elementos de regulagem da foto devem estar no manual durante a captagdo das
imagens. Retomando a ideia de que o ambiente estd em constante movimento e as condi¢Ges
de iluminacdo mudam a cada momento, é necessario que a camera esteja sempre no manual.
Se a captura for feita com alguma das regulagens no automatico pode acontecer o chamado
flicker " na imagem. Por exemplo, uma paisagem com o Sol em quadro é o plano escolhido
para a captura, e ele estd bem forte, mas no meio do Time-Lapse o Sol esconde-se atras de
uma nuvem. A temperatura de cor ird mudar e a quantidade de luz também. Se 0 WB esta no
automatico, ele ird mudar, causando alteracdo de cor na foto, e se o shutter estiver no
automatico, ele ird mudar para compensar a mudanca de luz. Essas mudancas bruscas
dificultam muito o tratamento posterior da imagem, ja que provocarédo alteracdes drasticas de
cor e luz entre uma foto e outra, comprometendo a captagdo do Time-Lapse. E é exatamente
para corrigir esses possiveis erros no momento da captacdo que é necessaria a edicdo e o

tratamento das fotos, temas que serdo abordados a seguir.

1.3- Edicdo

No caso do Time-Lapse, o processo de edicdo é um pouco diferente do video
tradicional. As imagens brutas do Time-Lapse néo sao arquivos de video, como o MOV & ou 0
MTS ° sdo arquivos de fotos: RAW  ou JPEG *. Conforme explica Villegas (2009) o

" Flicker: E a mudanga de luminosidade entre quadros que faz com que a imagem fique cintilando.
& MOV.: Formato de video criado pela Apple, usado também pela Canon.
® MTS.: Formato de video criado para cAmeras AVCHD.
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formato RAW ¢é mais indicado para a producdo do Time-Lapse. O formato JPEG é um

arquivo finalizado, comprimido e processado, portanto, tem menos informagédo, ocupa menos
espaco. Uma mesma foto que em JPEG ocupa 5mb sera 25mb em RAW. Por isso, para um
melhor resultado na hora da edi¢do o JPEG deve ser usado s6 se a cdmera ndo tiver saida em
RAW.

Os arquivos RAW possuem uma quantidade maior de informagdo, que pode
ser mais criteriosamente analisada e assimilada. Ajustes erréneos de camera
podem ser facilmente contornados, uma vez que estdo ali simplesmente para
constar — a informacéo continua cru, ndo processada. (VILLEGAS, 2009,
p.40).

Entdo, antes mesmo de comecar a edi¢do do video, é necessario que as fotos sejam
editadas. Existem algumas plataformas para a edi¢éo de fotos: a Apple apresenta no mercado
o Aperture, e a Adobe, o Lightroom e o Photoshop. O Aperture tem um prego elevado e

ferramentas basicas do programa precisam ser compradas a parte. Além disso, ele é lento

quando se trabalha com fotos de tamanho grande. J& o Lightroom é muito mais funcional e se
relaciona bem com o Premiere Pro e o After Effects do pacote Adobe, que sdo os programas
de edicio de video. Entdo, é mais indicado para o workflow ** de edicao.

Fig. 10: Histograma do Adobe Lightroom.

9 RAW: Cru, em portugués. Formato de foto com a totalidade de dados, sem passar por compressdo. A Canon
usa a extensdo CR2 ou CRW para arquivos em RAW.

1 JPEG: Formato de fotos onde hé a compresséo de dados, com a intencéo de economizar espago em disco.

2 \Workflow: Fluxo de Trabalho, em portugués. Define os passos necessarios para a produgdo de algo, desde o
primeiro passo até a obra concluida.
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O histograma é uma ferramenta muito importante para saber se sua foto esta super ou
subexposta. Com ele, é possivel visualizar os elementos de pretos, as sombras, 0s niveis de
brancos, a exposicdo e as luzes. Ele também indica quando houve perda de informacgéo nas

fotos ou quando a area esta muito escura:

® QT 0 D SatMay24 1448 Q IE

@& Lightroom file Edit Develop Photo  Settings
v

Fig. 11: Area de trabalho do Lightroom. A é4rea azul na foto representa regides onde houve perda de informagéo
por falta de luz.

Ou quando a foto apresenta regifes muito claras:

®& Lightroom Fiée Edit Develop Photo Settings Tools View Window Help ® QDT e G SatMay24 15314 QI
XK -

Adove P Develop

Lightsoom 5 Catalogncat

= Rl

et e

Fig. 12: Areas vermelhas na foto indicam que houve perda de informag#o por excesso de luz.
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Com esses indicadores € possivel balancear melhor a foto compensando esses pequenos
erros cometidos no momento da captagdo. O Lightroom também conta com uma série de
ferramentas para realizar melhorias nas fotos. Existem ainda outros programas, como o
LRTimelapse, que servem para remover o flicker, ou deflickering, em caso de erro na captura,
mas eles sdo dificeis de usar. Portanto, o ideal é evitar ao maximo o flicker causado pela
diferenca de luz.

Apos o tratamento das fotos comeca a etapa de edi¢do do video. Em Time-Lapse, como
ja foi citado no capitulo sobre o roteiro, a misica tem grande importancia no resultado final
do video. E a partir da msica que seréo escolhidos os cortes e o ritmo do video. Segundo Ken

Dancyger, as caracteristicas do som afetam a maneira como nossas sensagdes sao estimuladas:

As caracteristicas do som — altura, tom, timbre — afetam a maneira como
recebemos e lhe respondemos a medida que ele é apresentado na tela
(didlogo sincronico, efeitos sonoros) e fora da tela (musica e narragdo). A
atencdo ao ritmo, a fidelidade, o espaco sonoro (a proximidade ou distancia
do som no filme) e o tempo fornecem uma estrutura tridimensional a partir
da qual podem ser consideradas as mudancas no som. (DANCYGER, 2007,
p. 387).

Depois de definida a mudsica comega o processo de edicdo, e para tanto existem algumas

13 especificos para

ferramentas disponiveis, assim como para edicdo de fotos. Softwares
edicdo sdo oferecidos por diversos fornecedores. O Final Cut Pro, da Apple e o pacote da
Adobe sdo os mais utilizados por profissionais e amadores pela facilidade operacional e pelos
baixos custos de aquisicdo. Como o pacote da Adobe permite melhor interacdo entre seus
programas, se o Lightroom for o escolhido para a edicdo das fotos, o ideal é utilizar o
Premiere Pro para a edigdo do video. Para um melhor desempenho na edigéo do video o ideal
é ter um monitor com tela grande, e melhor ainda se o editor puder utilizar dois monitores.
Em um fica a area de trabalho e no outro o preview ™, permitindo ao editor visualizar tanto as
ferramentas quanto as imagens em producdo, sem a necessidade de alternar entre imagens
diferentes em um mesmo monitor.

O Adobe Premiere permite a edi¢do nao linear que facilita muito o processo. Conforme

explica Whittaker, a diferenca entre a edicdo linear e ndo linear é simples:

'3 Softwares: Programas de computador que exercem diversas funcdes, como editores de imagem e de musica,
jogos, navegadores de internet, entre outros.

* Preview: Pré-visualizacdo do video. Nos programas de edicdo é a janela que mostra os videos que estio
sendo editados na linha do tempo.
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Para entender a diferenca da natureza dos dois sistemas de edi¢do, podemos
compara-los a tarefa de escrever uma monografia com uma maquina de
escrever (edi¢do linear) ou utilizar um computador com um programa de
edicdo de textos (edicdo néo linear). No primeiro caso, o material deve ser
organizado e revisado, antes de ser datilografado. O texto vai direto para o
papel e isto torna qualquer mudanca, um verdadeiro transtorno. Na edicéo
ndo linear, mudar de lugar takes ou sequéncias de audio e video é téo
simples quanto trocar a ordem dos paragrafos, num editor de
texto. (WHITTAKER, 2003)

Fig. 14: Preview e segunda tela do Adobe Premiere Pro CC.
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Capitulo 2 - Fotografia na Pratica

2.1- Etapas da captacao
2.1.1- Céamera

O primeiro passo antes de iniciar a captacdo é a escolha da camera. Levando em
consideracdo que Time-Lapse é uma técnica fotografica, a camera usada deve ser
necessariamente fotogréfica, e se possivel deve conter um intervaldmetro ** embutido. As
cameras DSLR % vdo ao encontro das necessidades da captacdo do Time-Lapse. Existem
muitas marcas disponiveis no mercado, mas duas se destacam: a Canon e a Nikon. A Canon
tem se destacado um pouco mais que a Nikon, pois a qualidade do video Full HD que captura

€ melhor. Mas, em Ultima instancia, é uma questdo de gosto, pois ambas séo de alta qualidade.

@) Lente

€) Espelho

€) Sensor captador
) Pentaprisma

LUZ

Fig. 15: Esquema de funcionamento de uma camera DSLR.
Fonte: http://tecnologia.uol.com.br/guia-produtos/imagem/ult6186u20.jhtm

| '3 Intervaldmetro: Ferramenta que possibilita capturar fotos em intervalos de tempo iguais pré-determinados.
8 DSLR: (Digital Single Lens Reflex) Versao digital das cAmeras que a luz passa apenas pela lente antes de
| chegar ao sensor. O espelho funciona apenas para a pré-visualizacédo da imagem através do visor da camera.
No momento em que a foto é capturada o espelho se recolhe para que a luz chegue diretamente ao sensor.
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Definida a marca, é hora de escolher o modelo. A Canon tem uma diversidade grande
de cdmeras, com diferentes qualidades e pre¢os. A mais usada, por apresentar bom custo
beneficio, é a 5D Mark Il ou 5D Mark Il1. A diferenca entre ambas é a versao, sendo a Mark

111 a mais recente, com um processador mais rapido e recursos adicionais. A 5D, assim como
a 6D, dispde de sensor sem fator de crop *” chamadas de Full Frame *, ou seja, é do mesmo
tamanho de uma camera 35mm. Assim, ao usar lentes com essa caracteristica ndo ha
deformacé@o nem perda de informagdo na imagem. As opgdes mais baratas para essas cameras
s40 as que tém o sensor com fator de crop APS-C *°, como a 60D e a 7D. O fator de crop
nessas cameras é de 1.62, isso faz com que haja o efeito de zoom in na imagem, causando, no

momento da captura, perda de informag&o nos cantos da imagem.

Full-Frame (1X)
APS-H (Canon,1.3X)

APPSO (INLsan, Hankn

\PS-C

APS-C (4/3 sistemler. 2X)

Fig. 16: Comparagéo do tamanho da é&rea de captura entre os sensores.
Fonte: http://www.pclabs.com.tr/2009/05/15/crop-factor-nedir-ne-degildir/

| *" Crop Factor: Fator de corte, em portugués. Relagéo entre a 4rea de captura de imagem e um formato de
referéncia base, o0 35mm.

| 8 Full Frame: Quadro cheio, em portugués. Relativo a um frame cheio do formato de referéncia base, 0 35mm.

9 APS-C: Advanced Photo System Type C: Sensor de cmera com fator de corte de 1.62. Fator de crop
utilizado pela Canon.
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Sensor size comparison chart
Ca:on
N
Type 1/3” /2" 2/3”  4/3”"  APS-C  rentx DX Super35  APS-H  35mm Full Frame
sensorwxh 4.8x3.6mm 6.4 x4.8mm 88 x 6.6mm 17.8 x 10mm 22.2 x 14.8mm 23.6 x 15.5mm* 24.89 x 18.66mm 28.7 x19.Imm 36 x 24mm
sensor diagonal 6mm 8mm Timm 2041mm 267mm 28.4mm 3limm 34.5mm 433mm
sensorarea  T.3mm?  307mm®  581mm’  178mm? 329mm?  366mm’ 464.44mm? 548mm? 864mm?
crop factor 7.2 541 393 2 162 152 139 126 1
Panasonic Canon *Approx Arri Canon
AG-AFI01 EOS7D Alexa EOS 5D Mkil
" Canon Sony Nikon
applicable EOS 60D PMW-F3 D3s
cameras Canon Son!
EOS 50D SRW-9&)0PL
NE)%O\;‘&Z:IOE S&n
N y

© Copyright CVP 2010

Tab. 3: Comparagdo entre o tamanho dos sensores das cameras. 5D Full Frame e 60D fator de crop de 1.62.
Fonte: http://cvp.com/index.php?t=helpCentre/page/39/Image+sensor+size+comparison

2.1.2- Lentes

Apb6s a escolha da camera, algumas outras ferramentas também tém que ser
escolhidas. A escolha da lente é de grande importancia para a melhor captura do Time-Lapse.
Deve-se levar em consideracdo diversos fatores na hora da escolha. As lentes sdo classificadas
de acordo com algumas caracteristicas, que tém impacto muito alto em sua qualidade e prego.
Primeiro, é necessario saber qual é o tipo de sensor que a camera escolhida possui. Caso a
camera possua um sensor Full Frame, as lente de escolha devem ser EF 2°, mas se a camera
tiver o sensor APS-C, as lentes devem ser EF-S . As lentes EF podem ser montadas em
camera EF-S, mas lentes EF-S ndo encaixam em cameras EF. O ideal é comprar lentes que
sejam compativeis com sua camera. Mesmo que a EF encaixe na EF-S, isso ndo é
recomendado, pois uma lente de 100mm ira se tornar 1.62 vezes maior (algo como 162mm),
causando aberragGes na imagem. Entdo, uma 24-70mm EF é equivalente a uma 17-50mm EF-
S.

Para entender melhor o que significam esses numeros expressos em “mm”, é
necessario se aprofundar sobre a distancia focal, outra caracteristica que diferencia as lentes.
A distancia focal expressa a distancia entre o sensor e o centro 6tico da lente, e também o
angulo de visdo méaximo. Existem lentes fixas e lentes que variam o foco. Uma lente fixa de

2 EF: Electro-Focus: Tipo de lente criada em 1987 pela Canon para a familia SLR.

2! EF-S: Electro-Focus Small: Tipo de lente criada em 2003 pela Canon exclusivamente para DSLR com
sensor APS-C.
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50mm sempre terd 0 mesmo angulo de visdo. J& uma lente 70-300mm, por exemplo, tem a
capacidade de mudar o zoom entre 70mm e 300mm. A distancia focal pode alterar

sensivelmente o preco da lente: as normais (35mm a 70mm) e as telefotos médias (70mm a

135mm) séo as mais baratas; as de grande angulo de visdo (menores que 35mm) e as telefotos

(maiores que 135mm), as mais caras. Para o Time-Lapse, as lentes com grande angulo de

visdo sdo as mais recomendadas, pois com elas pode-se capturar a maior quantidade possivel
de informacdo do ambiente. A figura seguinte ilustra o resultado de imagens obtidas com as

diferentes aberturas focais.

Focal length

10mm  18mm 35mm 50mm 70mm 100mm  135mm 200mm 300mm
| | | | | | | | |
| | ” S | | | |
Wide Angle ‘ Normal __Medium Telephoto Telephoto .

& o
e/ \

Scene
18mm 50mm 100mm 200mm
Suitable for:
Architecture, Street, Portraiture Sports, Birds, Wildlife
Landscape Documentary

Fig. 17: Comparagdo entre as distancias focais.

Fonte: http://www.digital-photography-student.com/lens-focal-length-explained/
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Focal length Diagonal angle of view
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Fig. 18: Comparagéo entre distancia focal e o angulo méaximo de visao.
Fonte: http://academy-of-photography.com/understanding-lenses-focal-length-vs-f-stop-explained/

A caracteristica que causa maior impacto no prego da lente é, sem ddvida, a sua

abertura, classificadas em f stops. Para constatar essa diferenga, basta observar na figura
seguinte as diferengas de prego das lentes, conforme o site da empresa BH Photo & Video de

Nova lorque:
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Canon EF 50mm f/1.8 Il Lens Biosi§i0606

B&H # CASO1BEF2 = Mfr # 2514A002 fnatant Savinge: $15.00
USA‘?“ Receive 2% Reward Learn More

You Pay: $110.00

« EF Mount Lens
« Aperture Range: f/1.8-22 [_
Gaussian Optics 1

ADD TO CART
Yrelohs st 4.6, Ouncen
w* % W W W <as1) « Minimum Focusing Distance: 17.8"

« Filter Thread Diameter: 52mm £3 ADDTOWISH LIST

| Add to Compare
IN STOCK
Calculate Shipping

Canon EF 50mm /1.4 USM Lens Price: $399.00

B&H # CASO14EF * Mir # 2515A003 Instant Savings: $50.00
UsA(®) Receive 2% Reward Learn More

You Pay: $349.00

« EF MountLens
« Aperture Range: f/1.4-22
« Two High Refraction Lens Elements 1
i "EF ADD TO CART
« Gaussian Optics Eliminate Astigmatism
L 2 8 2 8% (3178) « Ultrasonic Autofocus Motor

« Manual Focus Override 3 ADDTOWISH LIST
Infrared Index

_] Add to Compare

Minimum Focus Distance: 17.8"

« Filter Thread Diameter: 58mm

IN STOCK
Calculate Shipping

Fig. 19: Diferenca de preco entre duas lente 50mm uma f/1.4 e outra /1.8
Fonte: http://www.bhphotovideo.com/c/search?ntt=50mm&ci=15492&N=4288584250

Uma pequena diferenca de f/1.8 para /1.4 altera em mais de US$ 200 o valor da lente.
Isso acontece porque o didmetro da lente ter4 que aumentar para poder conseguir a elevacao
da entrada de luz. Na ficha técnica é possivel verificar que /1.8 tem um didmetro (filter
thread diameter) de 52mm, enquanto a f/1.4 tem de 58mm. A diferenca é pequena porque a
distancia focal da lente ndo é muito grande. Uma lente 70-200mm, por exemplo, tem um
didmetro de 77mm.

Entdo, para saber todas as caracteristicas de uma lente é necesséario saber sua
montagem, distancia focal e abertura méxima. Um exemplo de lente com todas essas
informagdes é: EF-S 17-50mm f/2.8. Com isso € possivel saber tudo o que a lente tem a
oferecer. No caso do Time-Lapse ndo é de fundamental importancia uma lente com uma

abertura grande, ja que durante a captura, na maioria do tempo, a abertura utilizada sera

pequena (preferencialmente f/22), para conseguir o efeito desejado do motion blur. O mais
importante é que a lente tenha um angulo de viséo grande. Camera e lente escolhida, agora é o

momento de escolher os equipamentos periféricos.
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2.1.3- Periféricos

Outros equipamentos e ferramentas sdo fundamentais para a realizagdo do Time-
Lapse. Os chamados periféricos sdo todos aqueles equipamentos ou aquelas ferramentas que
servem de apoio para a captura das imagens, tais como tripés, sliders, intervalémetros, cartdes
de memoria, entre outros.

2.1.3.1- Tripés

No caso da producdo do Time-Lapse, a escolha do tripé é relativamente simples. Basta

que seja um tripé que suporte o peso da camera e da lente, ja que seu objetivo é sempre
manter a cAmera totalmente parada para que as fotos ndo saiam tremidas. Assim, ndo é de

grande importancia que a cabega do tripé seja muito elaborada e cara.

2.1.3.2- Cartbes de memoria

Existem dois tipos de cartdes de memoria mais utilizados pelas cameras Canon. O
Compact Flash 2 e o SD % e suas variagdes SDHC (Secure Digital High Capacity) e SDXC
(Secure Digital eXtended Capacity). Por exemplo, a 5D Mark Ill aceita tanto o Compact
Flash quanto o SD, a Mark Il aceita apenas o Compact Flash e a 60D s6 aceita o formato SD.
O importante para escolher o cartdo de memdria é observar sua classe e a velocidade de
transmissdo de dados. O ideal € que o cartdo seja de classe 10 e tenha uma velocidade maior
que 30mb/s. Cartdes com velocidade menor podem fazer com que a captura seja interrompida.
Apesar da interrup¢do acontecer mais durante a captura de videos, se o intervalo de tempo
entre uma foto e outra for igual ou menor a 1 segundo, a captura de um Time-Lapse pode ser
interrompida pela falta de velocidade do cartdo. Outro fator importante que deve ser levado
em consideragdo é o tamanho do cartdo. Como vimos a captura das fotos é preferencialmente
realizada em formato RAW. Como 0s arquivos nesse formato chegam a mais de 20mb por
foto (sendo que cada captura pode chegar a mais de 2000 fotos), a quantidade de espago no
cartdo é fundamental. Ainda mais se a captura estiver sendo realizada em uma viagem na qual

é impossivel transferir os dados para um computador ou HD externo.

22 Compact Flash: Cartéo de meméria em formato flash criado pela SanDisk
2 5D: Secure Digital (Digitalmente Sequro, em portugués). Cartdo de meméria em formato flash.
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SanDisk

SEan)D(istkreme EXtremeQ

v30MB/S' <= CompactFlash®

60MB/s

Fig. 20: Exemplos de cartdo SD (esquerda) e Compact Flash (direita)
Fonte: http://www.usb-printing.co.uk/wp-content/uploads/2014/02/Sandisk-Extreme-8GB-SD-and-CF-cards.jpg

2.1.3.3- Intervalometro ou Magic Lantern
Caso o profissional esteja munido com as melhores lentes possiveis e a melhor cadmera
do mercado, mas que ndo possua um intervaldmetro embutido, ele ndo conseguird produzir
um Time-Lapse. E o intervaldmetro que permite a captura de fotos em intervalos de tempo
idénticos durante um longo periodo. E possivel comprar esse equipamento, mas existe uma

0pcao muito mais barata e viavel: o Magic Lantern — um firmware 2 instalavel na cdmera que

amplia e melhora suas funcionalidades.

| # Firmware: E um programa com instrugdes de aparelhos como calculadoras, cAmeras, celulares, entre outros.
Muito similar a um software.
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Intervalometer

-« Take pics like crazy
-S5tart after : 3s
Stop after Disabled

SET: change value L/R/Wheel : change value ﬂ
Duration between two shots.

Fig. 21: Imagem do menu do intervaldmetro do Magic Lantern.
Fonte: http://macprovid.vo.linwd.net/043/hub/media/1092/7997/intervalometer-crazy.png

Com o Magic Lantern é possivel controlar quantas fotos serdo tiradas e também o
intervalo de tempo entre elas. Apos escolhido os parametros, o firmware indicara o tempo de
duracdo da captura das imagens e também o tempo de duracdo do video que resultard da
captura em determinado FPS %. Na imagem, uma brincadeira do software -- Take pics like
crazy (Tire fotos como louco) -- € uma opgdo mostrada quando se escolhe um intervalo de
tempo menor do que um segundo entre as fotos. Esse firmware é gratuito e pode ser baixado

no site: http://www.magiclantern.fm.

% FPS: Frame per second (Quadro por Segundo).
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2.1.3.4- Filtro ND

0 uso do filtro ND % ¢ fundamental quando a captura esta sendo feita durante o dia.

Retomando essa ideia: para o resultado do Time-Lapse ser o melhor possivel é necessario

criar o efeito de motion blur nas fotos. E o filtro ND que entra em cena para ajudar a
conseguir esse efeito. O papel do filtro ND é escurecer as fotos, possibilitando aumentar o
tempo de exposicdo ou diminuir a velocidade do shutter. Em um dia que esteja com luz solar
muito forte, por mais que a configuracdo da camera esteja com o I1SO 100 e a abertura f/22, o
fotdmetro indicara que para a foto ficar balanceada o shutter devera estar em algo como 1/15.

E o ideal é diminuir ainda mais o shutter. Com o filtro ND isso se torna possivel.

)‘ur.'m"lii‘:!r : 0.3 Grad ND

Fig. 22: Escalas de filtro ND.
Fonte: www.academiafotografica.cl/consejos-para-capturar-y-transmitir-el-movimiento-en-una-fotografia/

A escala do filtro ND é feita em graduacBes que indicam a quantidade de luz em f

stops que o filtro ira reduzir.

2% ND: Neutral Density (Densidade Neutra).
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F-stop Density rating %
reduction (dependanton Transmittance
manufacturer)
1 stop 0.3 ND2 50%
2 stop 06 |ND4 | 25%
3stop |09 |ND8 |126%
4 stop 1i2 ND16 6.25%
5 stop 15 ND32 3.125%
6 stop 18 ND64 1.563%
7stop |21 | NDI28 | 0781%
8 stop 24 ND256 | 0.391%

Tab. 4: Reducéo de luz causada pelas diferentes graduagdes de filtros ND.
Fonte: http://www.digitalcameraworld.com/2012/07/05/how-and-when-to-use-nd-filters-and-what-the-numbers-

mean/

Para o Time-Lapse, os filtros indicados séo iguais ou maiores que ND8 ou 0.9.
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WITHOUT NEUTRAL DENSITY FILTER WITH NEUTRAL DENSITY FILTER

Fig. 23: Diferenca de resultado com ou sem filtro ND.
Deve-se levar em consideragdo que as configuragdes de shutter, iris e ISO foram alteradas para conseguir a
mesma fotometria.
Fonte: http://es.aliexpress.com/item/67MM-Neutral-Density-ND-Filter-KIT-ND2-ND4-ND8-For-Nikon-
D80-D90-D7000-18-105mm/846524985.html

2.1.3.5- Slider

Ha duas opcdes para conseguir movimento em um Time-Lapse. A “trapaca”, que é fazer
o0 movimento durante a edicdo, e a maneira sem trapaca, que é usar a slider > motorizada.
Existe a slider manual, na qual o operador movimenta com as proprias maos, mas esse tipo de
equipamento nao € utilizavel em um Time-Lapse. Da mesma forma que é impossivel tirar
fotos em intervalos idénticos durante horas sem o intervaldmetro, é impossivel movimentar a
camera com as maos em um mesmo ritmo a uma velocidade baixissima durante horas. Para
isso desenvolveram o motor acoplavel a slider. Com esse motor é possivel programar um

deslocamento de um metro em duas horas, por exemplo. Além da slider, é possivel acoplar

uma cabega motorizada que consegue realizar movimento em outros eixos. Assim, com esse

| # slider (deslizadora): Equipamento que consiste em um trilho em que pode se fazer movimento em um eixo
com a camera.
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equipamento é possivel fazer um movimento em trés eixos diferentes conseguindo um efeito
muito bonito. E para a utilizacdo desse instrumento, o equipamento deve ser de alta qualidade
e precisdo, pois qualquer inconsisténcia mecanica causara tremidas indesejadas no resultado
final. Infelizmente esse equipamento tem um custo altissimo, tanto para compra quanto para

aluguel, tornando-se de dificil acesso.

DITOGEARo

Fig. 24: Exemplo de slider com cabega motorizada acoplada. No caso da marca DitoGear.
Fonte: http://farbraumfilm.de/wp-content/uploads/2011/11/DitoGear_OmniSlider_02.jpg

2.1.3.6- Grip e Baterias Extras

O grip é um equipamento que permite o uso de duas baterias simultaneamente, por isso
em viagens longas ele é muito Gtil. Para nunca ficar sem energia durante a captura, baterias
extras também sdo bem vindas. Todas as cAmera tem um grip especifico para seu modelo.

Além de permitir 0 uso de duas baterias, os grips também apresentam a opgao de usar pilhas.



Fits CAN. LP-E6

" -E6 > 7.4V 1600mAh
its CAN. LP . LAV A eharger onl.
;:. 4V 1600mAN (Use'opadeti3s

Use specified charger o0 = «®3 @08

@8

Fig. 25: Exemplo de grip de camera.
Fonte: http://www.ftshopping.pt/category/grip

Depois de escolhido todo o equipamento necessario, chega 0 momento crucial de
campo e comegar a captura das imagens.

47
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2.1.4- Captacédo

Durante a capta¢do das imagens € importante ter paciéncia e concentragdo. Dessa forma,
a quantidade de imagens aproveitadas aumenta muito, diminuindo a frequéncia de erros. O
ideal é fazer uma lista de procedimentos para que nada seja esquecido. O primeiro passo é
escolher o que fotografar. Obrigatoriamente deve haver movimento ou variagdo de luz na
imagem. O Time-Lapse ndo obtera sucesso se for escolhido um enquadramento no qual ndo
haja nenhum movimento aparente no cenario, nesse caso parecera apenas uma foto.

Depois de escolhido o objeto da fotografia, deve-se analisar qual é a velocidade do
movimento que o ambiente esta apresentando. Por meio dessa analise é que sera definido o
intervalo de tempo entre as fotos. Se o objeto da fotografia sdo carros ou pessoas em
movimento, o intervalo ideal entre fotos é de um segundo. Para pdr do Sol ou nascer do Sol o
ideal é de 1 a 3 segundos. Para gravar o céu noturno o intervalo aumenta para 15 até 30
segundos. Para configurar o intervalo, como vimos, deve ser usado o intervaldmetro ou o
Magic Lantern. Neles é possivel configurar quantas fotos serdo tiradas e o intervalo entre elas,
0 programa ja diz quanto tempo levara a captura e quanto tempo resultara de video em um
determinado FPS.

O tempo de abertura do shutter também é alterado de acordo com as condi¢Ges de
iluminacdo. Fotos em dias ensolarados, geralmente pedem o shutter de 1”. Para conseguir um
tempo de abertura de 1” durante o dia é fundamental adquirir um filtro ND, s6 dessa forma
sera possivel arrastar o shutter e manter a fotometria balanceada. Ja fotos noturnas pedem um
shutter entre 15 e 30”. Na captura de uma cena de por ou nascer do Sol é o inico momento
em que o shutter deve ser deixado no modo automatico, pois assim ele ird acompanhar a
mudanca da condicdo de luz. Para isso a cAmera deve ser configurada no modo de prioridade
de abertura (AV), assim o shutter serd configurado a cada foto.
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Fig. 26: Modo de prioridade de abertura (AV).
Fonte: http://www.discoverdigitalphotography.com/2011/photography-basics-aperture/

Essa configuracdo ira causar flicker na imagem, mas ele pode ser retirado na pés-
producdo. Considerando que a ideia do Time-Lapse é sempre arrastar o shutter, a iris tem que
acompanhar essa configuragdo. Portanto, em capturas diurnas, a iris na maioria das vezes
estara o mais fechada possivel, no caso f/22. J& em capturas noturnas, onde a luz é muito
escassa, a abertura devera ser a maior possivel para que a fotometria da imagem fique
balanceada. Isso causa um problema para focar. Deve ser lembrado que com a iris mais aberta
a profundidade de campo diminui, fazendo com que o foco fique mais sensivel. Portanto,
nesse momento deve se ter muito cuidado com o foco, que também deve estar sempre na
configuragdo manual.

Escolhido o intervalo entre fotos, o shutter e a iris, 0 proximo passo é escolher o0 ISO. O
I1SO nas fotografias diurnas pode ser o menor possivel, lembrando que quanto maior o 1SO,
maior sera a quantidade de ruido na imagem. Ja em capturas noturnas em fotos com até 30"
de shutter, mesmo com a iris 0 mais aberta possivel, a imagem pode ainda estar escura, assim
0 I1SO devera ser regulado para tornar a fotometria perfeita. O histograma é uma ferramenta
muito importante nessa etapa, com ele é possivel visualizar melhor a condi¢éo de iluminagéo
da foto que esta sendo capturada.
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Fig. 27: Histograma da Canon 60D.
Fonte: http://www.photoplusmag.com/2013/03/22/canon-tutorial-how-to-use-the-histogram-to-get-better-
exposures/

Agora que todas essas regulagens foram feitas, basta lembrar de alguns detalhes finais.
O balanco de branco deve ser escolhido, ndo pode ficar no automatico, pois se houver
qualquer mudanca na iluminacdo ele pode alterar automaticamente causando flicker na
imagem. Para escolher a temperatura de cor ideal é necessario conhecer a temperatura de cor
ideal para cada condicéo de luz, como foi citado no capitulo 1.2. Ndo pode ser esquecido o
estabilizador de imagem da lente. N&o séo todas as lentes que contam com essa configurago,
mas as que contam devem permanecer sempre desligadas. Se forem deixadas ligadas em uma
camera sobre o tripé, que estd parado, podem causar o efeito que tentam prevenir quando
acionadas em fotografias feitas a mao: imagens tremidas.
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Fig. 28: Estabilizador de imagem na lente.
Fonte: http://community.futureshop.ca/t5/Tech-Blog/1t-s-good-to-be-back-a-review-of-the-Canon-XSi-pt3/ba-
p/188906

O formato e resolugdo da imagem sdo muito importantes também. Como ja foi
explicado, o formato RAW é o mais indicado por ser o que menos perde informagdo. Se o
sensor da cAmera € Full Frame ou ASP-C a resolugéo méxima da imagem varia. A 60D, por
exemplo, tem uma resolucdo méaxima de 5184x3456 pixels, ja a 5D Mark Ill tem resolugéo
méaxima de 5760x3840 pixels. Porém, a imagem em Full HD é de 1920x1080 pixels, entéo se

a imagem é capturada em alta resolugdo é possivel na pds-produgdo criar movimento na
imagem capturada. Movimentos como Pan %, Tilt e Zoom.

%8 pan: Abreviagdo de "Panoramica”, ¢ um movimento de cAmara em que esta ndo se desloca, mas apenas gira
sobre o seu préprio eixo horizontal ou vertical. Em uma pan, é possivel mostrar um ambiente maior na
tela sem precisar abrir muito o zoom, permitindo mostrar os elementos de cena com mais visibilidade.

2 Tilt: Em audiovisual e cinema, designa um enquadramento com inclinagdo da camera na vertical, gerando
uma imagem inclinada para o alto ou para baixo.
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Fig. 29: Diferenca entre as resolucdes. Possibilidade de movimento na imagem.

E importante também tirar algumas fotos de teste antes de comecar a captura.

Principalmente em capturas longas, é importante ndo esquecer nenhum passo, pois qualquer

erro pode comprometer a sequéncia inteira. Relembrando, entéo, os passos para a captura das

imagens:

Deixar todas as configuracdes no modo manual (exceto o shutter em por ou
nascer do Sol).

Definir o intervalo entre as fotos de acordo com o que esta sendo capturado.
Configurar o shutter de acordo com as condi¢des de luz e com o que esta sendo
capturado.

Configurar a iris de acordo com as condi¢des de luz.

Apos configurados o shutter e a iris, configurar o 1SO para deixar a fotometria
balanceada.

Focar a imagem.

Balanco de branco sempre no manual, de acordo com a condigéo de luz.
Configurar o formato e resolugdo da imagem.

Desligar o estabilizador de imagem da lente (se houver).

Tirar fotos de teste para garantir um bom resultado final.

E importante lembrar que a captura pode se estender por horas, por isso é fundamental

que todos os passos sejam seguidos para ndo haver desperdicio de tempo. Agora que as

imagens foram capturadas, chega a hora da edigéo.
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2.2- Edicéo e pds-producéo
2.2.1-  Lightroom

Na edicdo o primeiro passo é editar as fotos. O Lightroom é uma ferramenta muito
indicada para esse processo. Ela possibilita o processamento de fotos em RAW e apresenta

uma gama de configuracdes para melhorar a imagem e corrigir possiveis erros.

File__Edit_Devel Photo _ Settings _Tools View Window _Hel @@ T 4 %Gk Sunjunls 1824 Q =

2l Lightroom 5 Catalog lrcat - Adobe Photoshop Lightroom ~ Develop

Develop

Fig. 30: Foto antes do tratamento.
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Photo _Settings Tools View Windaw _Hel
Lightroom 5 Catalog.lrcat - Adobe Photoshos Lightroom — Develop

& T 4 9%GF Sunjunls 1824 Q =

Develop

Fig. 31: Mesma foto ap6s o tratamento.

Nessa comparacdo o que chamou aten¢do foi a diferenca do balanceamento de branco.

No momento
RAW, e isso

da captura a melhor configuragéo ndo foi escolhida, porém, a foto foi tirada em
possibilitou o ajuste sem perda de qualidade na imagem. O Lightroom apresenta

diversas opgdes para corrigir a imagem. As mais Uteis sdo:

balango de branco ou temperatura de cor (temp),
contraste (contrast);

claros (highlights);

sombras (shadows);

brancos (whites);

* pretos (blacks);

clareza (clarity), que controla a nitidez da imagem:;
vibragdo (vibrance), que controla o brilho das cores;

saturacdo (saturation), que controla a intensidade das cores.

Uma vez que a correcdo é feita em uma foto, é possivel copiar essas configuragdes e

aplica-las em

todas as outras da sequéncia.
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Fig. 32: Barra de ferramentas do Lightroom.

Outra ferramenta Util é a Spot Removal, que ajuda a remover elementos indesejados na
imagem, como passaros que passam na frente durante a captura ou uma possivel sujeira na
lente que surgiu no meio do processo. Essa ferramenta automaticamente procura um ponto na
imagem que tenha as mesmas caracteristicas da regido escolhida para tirar o elemento
indesejavel. E possivel escolher o tamanho do circulo de interesse, quanto maior for o que se
deseja retirar, mais dificil fica achar uma regido que tenha as mesmas cores para ndo causar

aberragdes.
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& Llightroom File Edit Develop Photo Settings Tools View Window Help S DT
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Fig. 33: Spot Removal do Lightroom.

No entanto, deve-se tomar cuidado ao aplicar essa configuracdo em muitas fotos ao
mesmo tempo, pois pode causar aberragdes, como se pode observar na cabeca da menina a

direita na imagem a seguir.

@ PledleréPro File Edit Chp Sequence Marker_ Title ~Window_Help @S D SatMay 24 2006 Q =

Fig. 34: Falha do Spot Removal evidenciado na cabega da menina em primeiro plano.
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Uma vez que todas as fotos foram tratadas é chegada a hora de exportar as fotos para o
formato JPEG, j& que o Adobe Premiere ndo aceita o formato RAW. No momento de exportar
é possivel redimensionar a foto para o Full HD ou manter o tamanho original para explorar as
possibilidade de movimento dentro da foto. Essa é a etapa mais demorada do processo de
edicdo, considerando que cada sequéncia pode contra milhares de fotos. E importante
renomear todas as fotos para que elas sejam numeradas de um até o nimero total de fotos.
Essa etapa é fundamental para o proximo passo da edi¢do que é importar as fotos no Premiere
ou After Effects.

! Lightroom  File Edit  Window Help & T 4 %GR SunJjun 15 19:00 S =

Export One File

Export To: | Hard Drive

Kxport To | Spacifc folder
» User Presess Yolder JUse
aurin
Add

Exiting Files | Ak what 10 85

¥ il Numing

™ ferame To:  Custom Name - Sequence
Custem Teat TUPIVASPOTAIMOVAL

Examgle: TUPEVASPOTREMOVAL- Ligg

¥ Video

Add

Plug=in Manager. Cancel | | Expont |

Fig. 35: Opgdo de exportagdo no Lightroom que renomeia as fotos em sequéncia.
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2.2.2- Adobe Premiere e Adobe After Effects

Com todas as fotos exportadas pelo Lightroom, agora é preciso transformar a sequéncia
de fotos em video. Essa etapa é muito facil desde que na exportacdo das fotos elas tenham
sido renomeadas em sequéncia numérica e estejam em uma pasta separada. Se assim foi feito,
para a importacdo basta clicar na primeira imagem e deixar a opcdo Image Sequence
(Sequéncia de Imagem) acionada, assim o programa transformara as fotos em uma sequéncia

de video de acordo com o FPS escolhido anteriormente.
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P Documents \ CR2 s PERDIZES-6,jpg —ﬂa
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3 Dropbox MG 1127.CR2 s PEROES-9,jpg
(3 Creative Cloud Files MG_1128.CR2 s PERDZES-10.jpg
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Fig. 36: Opgdo Image Sequence que transforma a sequéncia de fotos em video.

A opgao de realizar movimentos na imagem é feita nesse momento. Esses movimentos
podem ser realizados tanto no Premiere quanto no After Effects. Essa é uma opgéo totalmente
vidvel para quem nédo tem acesso a uma slider motorizada. O After apresenta opgdes melhores
e consegue criar movimentos mais fluidos, principalmente se houver mudanca de diregdo no
movimento, como exemplificado na imagem:



59

& AREmecs T

Fig. 37: Area de visualizagio do After Effects na esquerda a imagem inteira com os movimentos de camera, na
direita o resultado em Full HD.

2.2.3- Outros softwares

Foi apontada a possibilidade de remogéo de flicker causado pelo shutter automatico em
capturas em por e nascer do Sol. Para isso, é preciso utilizar um terceiro software chamado
LRTimeLapse. Ele permite em poucos cliques a remogéao da diferenca de iluminagao, porém,
sua utilizacdo é um pouco complicada (para melhor entendimento é interessante assistir um

tutorial disponibilizado pelos idealizadores do software no site http://vimeo.com/71484282).

& STimelapse 3 DT e @ SunMay2s 1823 Q B

Fig. 38: Area de trabalho do LRTimeLapse. O grafico azul mostra a mudanca de luminosidade que o programa
corrige.
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Outro software que pode ajudar a ter resultados melhores na pds-producdo é o Magic
Bullet Looks. Dispondo de varias ferramentas para tratamento de cor e imagem, ele é muito
atil para a criagéo de efeitos diferenciados: por exemplo, o efeito de Tilt Shift *, que é uma
alternativa para quem néo possui a lente que produz mecanicamente esse efeito.

ic Bullet Looks  File Edit  Help Window

ann Magic Bullet Looks

@ T @ 9sGh Sunjunls 1955 QS

Zoom:

Exporure o0t Expomre Cead Exposre Contrast

Fre.

Color Contrmt Crsh Saturation Ranged Saturstion

Fig. 39: Area de trabalho do Magic Bullet Looks, no caso, o efeito Tilt Shift sendo aplicado.

Agora é 0 momento em que a misica entra em cena. E ela que ditara o ritmo em que as
cenas serdo cortadas e colocadas em ordem. E para isso foi necessario o desenvolvimento de

um roteiro que sera unificado por musica e video.

2.3- Desenvolvimento do roteiro

Para o desenvolvimento do roteiro é necessario estabelecer qual é a ideia que move o
projeto, qual é a sensacdo que se quer despertar nos espectadores. Ja que em um video de
Time-Lapse ndo cabe a insergdo de falas e textos, as imagens e a musica devem “falar” por si
préprias. No projeto Impressdes do Mundo, a ideia foi mostrar os contrastes entre a cidade e a

natureza. O video comeca mostrando o meio natural intocado pelo homem, aos poucos vai

% Tilt Shift: Técnica fotografica em que a lente permite que areas diferentes da imagem sejam desfocadas para
criar um efeito de miniatura, técnica pode ser simulada em pés produgéo.
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mostrando pequenas intervencfes humanas no meio ambiente. Depois dessa etapa comeca a

parte que mostra 0 meio urbano, porém, uma cidade ainda relativamente vazia e calma,

culminando ao final em uma cidade muito populosa e movimentada. Para dar corpo a essa
ideia foram criado trés atos: inicio com um relaxamento, sequido de um pequeno crescendo e,

finalmente, uma excitagdo final.

Com esse roteiro desenvolvido, foi determinado o guia geral do projeto, assim, a musica
ja pode ser composta e as imagens capturadas. As imagens, em sintonia com a musica, tém o
objetivo de levar o espectador a uma jornada de relaxamento até a excitagdo final, para que

possa sentir, num primeiro momento, a paz que a natureza emana quando se estd em contato

com ela, assim como, num segundo momento, o estresse que a cidade pode causar.

No final hd um ualtimo momento de relaxamento, com a musica descendo

simultaneamente com o por do Sol, com a transi¢do para o preto sugerindo que a Unica

possibilidade de relaxar na cidade é dormir ou voltar para 0 meio natural.
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Capitulo 3 - Realizagdo do Produto

3.1- Captacéo e producdo das fotos

Neste subtitulo, por ser descrito como relatdrio, serd utilizada a primeira pessoa em
alguns momentos do texto.

Em 2012 foi adquirida a cAmera DSLR Canon 60D e algumas lentes. Com ela todo o
projeto foi realizado. O meu primeiro teste de Time-Lapse foi em Casa Branca (SP) na
chéacara de um amigo. L4 foi capturado,a sequéncia inicial do projeto: a via lactea com nuvens
passando. Na ocasido tentei por duas noites seguidas a captura da sequéncia. Logo na primeira
tentativa foi capturado, 206 fotos a cada 1 minuto, com o shutter 30” e a abertura da iris f/2.8
usando a lente 17-50mm. Essa sequéncia demorou cerca de 3h15min para ser capturada.
Tivemos sorte, e descobri a razdo da minha sorte somente no segundo dia. Percebi que tinha
tido sucesso, entéo resolvi ser mais audacioso e regulei a cAmera para capturar uma sequéncia
de 5h de duragdo. Porém, o dia estava mais Umido e no meio da gravagdo a lente ficou
completamente embacada por conta do sereno do campo. Depois de 5h passadas fui recuperar
a camera no meio do pasto e percebi que ela estava totalmente molhada, cheguei a pensar que
havia chovido, mas logo me dei conta de que era apenas o sereno. Mais tarde quando fui
checar as fotos no computador percebi que mais da metade da sequéncia era um borrdo.
Cheguei até a pesquisar produtos anti-umidade, mas nao tive sucesso. A ligdo aprendida foi
que se deve prestar atencdo as condi¢es meteoroldgicas antes de programar um Time-Lapse
longo.

Depois desse teste inicial, resolvi fazer uma viagem para capturar as sequéncias de
natureza do projeto. A ideia inicial era viajar pela América do Sul para capturar imagens
incriveis, porém, o fato de ter que levar a camera e o MacBook para trilhas longas e
acampamentos no meio dos Andes, sem protecdo alguma, me desmotivou. O receio de furto
ou danos ao equipamento me perseguiu durante a execucdo do projeto. O alto valor dos
equipamentos fez com que deixasse de me aventurar por indmeros lugares que tinha vontade,
se perdesse qualquer um dos dois, 0 projeto estaria acabado.

Com esse temor me desmotivando, resolvi fazer uma viagem, que além de mais barata,

tive mais controle sobre os equipamentos por ter ido de carro e me hospedado apenas em
hotéis. Fui com meu pai para o sudoeste de Minas Gerais e nos hospedamos em Sdo Roque de
Minas, uma cidadezinha que fica perto da entrada do Parque Nacional da Serra da Canastra.

Na Canastra capturei todas as cenas de natureza presentes no inicio do video (00:10”) até a

Guilherme Haddad 9/11/14 22:04
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cena do pdr do Sol (01:28”), que foi capturada em Itupeva (SP). Infelizmente ainda ndo havia
adquirido o filtro ND, e foi exatamente durante essa viagem que percebi o tamanho da
importancia desse equipamento. Sem ele se tornou uma tarefa frustrante a tentativa de arrastar
o shutter. Sem o filtro, principalmente quando o dia estava muito ensolarado, ficava muito
dificil conseguir o efeito desejado sem super expor a imagem. Portanto, em todas as capturas
durante essa viagem, as configuracdes da cAmera eram reféns da luminosidade. Sempre com a
abertura da iris o mais fechada possivel, /22, e o shutter no limiar da super exposicéo para
tentar conseguir o efeito desejado. Essa viagem rendeu 3184 fotos e 58GB de material em 10
sequéncias diferentes. A maior sequéncia contava com 501 fotos, e ela foi escolhida como a
segunda sequéncia do video, logo apds a das estrelas, capturada em Casa Branca (SP).
Consegui aproveitar sete dessas sequéncias na edicdo final. As que ndo entraram no video
foram as que escolhi mal o enquadramento ou que o sol causou altera¢gbes muito bruscas na
luminosidade.

A sequéncia do por do Sol (01:28”), como disse anteriormente foi capturada em ltupeva
(SP). Essa sequéncia ndo foi planejada como as outras. Fui convidado para passar o fim de
semana na casa de uma amiga e levei a camera para tirar fotos do evento, ja que sempre me
pedem para ser o fotografo oficial. Logo notei que a vista era muito bonita e para minha
surpresa o por do Sol era exatamente de frente para a casa. Ndo pensei duas vezes, montei a
camera no tripé e resolvi fazer meu primeiro teste com modo de prioridade de abertura, no
qual o shutter altera de acordo com a condicéo de luz. O teste foi relativamente bem sucedido,
Nessa caso regulei a iris em /2.8, pois a quantidade de luz ja era bem reduzida, mas deveria
ter usado uma abertura menor, para poder me valer do shutter arrastado. 1sso causou um efeito
meio estranho no Time-Lapse, como se tivesse apenas filmado e utilizado um efeito de
aceleracdo de tempo. Como isso s ficou evidente nas arvores e as nuvens continuaram
causando um efeito interessante, resolvi deixar a sequéncia na edigdo final. Um outro desafio
foi o Sol, pois filmar diretamente contra ele é sempre um problema, mesmo que ja esteja
quase se pondo. Essa sequéncia foi a mais trabalhosa de todas para editar. Além de gastar um
tempo grande tentando deixar a imagem regulada e ao mesmo tempo o Sol ndo muito
brilhante, tive que editar foto por foto usando o spot removal para tirar os passaros que
passaram na frente da cdmera no momento da captura. E foram tantos que sem o efeito de
correcdo, os passaros causavam um efeito de pelicula de cinema na imagem, como se
houvessem sujeiras no rolo. Além disso, cometi um dos piores erros possiveis na hora da
captura, quando fui checar quanto tempo faltava para terminar a captura e por acidente dei um
pequeno chute na base do tripé. Isso fez com que a imagem desse um leve pulo, quase
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imperceptivel, porém ndo totalmente. Esse erro me obrigou a usar ferramentas de
estabilizacdo no After Effects. Felizmente consegui resolver. Porém, uma encostada um pouco
mais forte teria me custado muito caro, poderia perder a sequéncia inteira.

Concluida a parte da natureza, comecei a planejar sequéncias na cidade, e foi
exatamente nesse momento que consegui um emprego em uma produtora na cidade de Bauru

(SP), transformando minha pacata vida de estudante em uma grande correria. O tempo

disponivel para o projeto diminuiu significantemente. A partir desse momento aproveitei 0s
fins de semana que tinha para ir a Sdo Paulo e capturar imagens. Aproveitei a varanda do meu
apartamento, que permitia uma vista muito ampla da cidade, para duas sequéncias. Usei

também a vista da varanda do apartamento do meu pai para capturar uma das sequéncias que

considero mais bonitas no video (03:02”). Ela mostra a vida urbana com um distanciamento
interessante.

Voltando ao assunto temor de perder o equipamento, pensei em filmar as fan fests
organizadas pela FIFA durante os jogos da Copa do Mundo. Porém, elas eram realizadas no
Vale do Anhangabal (S&o Paulo), um local complicado para deixar a camera para muito
tempo em seguranca. Considerei também capturar algum dos muitos protestos realizados na

cidade, mas ndo preciso nem dizer o nivel de perigo apresentado. Portanto, me dirigi a

Avenida Paulista (Sdo Paulo), local muito bem policiado e com muito movimento para ser
capturado. J& em posse do filtro ND pude realizar algumas sequéncias com alto nivel de
arrastamento de shutter (03:15” até 03:38”). Tirar fotos em plena luz do dia com o shutter 1”
causa um efeito muito bonito, ainda mais em sequéncias em que hd um farol que dita o
movimento, ora de carros, ora de pedestres. A regulagem da cadmera foi a seguinte na ocasido
(03:15”): lente 17-50mm, /22 e shutter 1”.

A edigdo foi feita simultaneamente com a captagdo das imagens. Principalmente a
edicdo das fotos. E um processo demorado, considerando que cada sequéncia consiste em
centenas de fotos, as vezes é necessario editar foto por foto para a remocéo de elementos
indesejados na imagem, o spot removal. Entdo, assim que capturava as imagens ja comegava a
edicdo das fotos e as deixava exportada. Na maioria delas sempre tentava balancear a
exposicao usando os marcadores do Lightroom. E depois disso, sempre aumentei o contraste,
a clareza e a vibragdo das imagens. Esse processo faz com que a foto ganhe mais vida.
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Fig. 41: Comparacéo de antes e depois da edicao 2.
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Assim que as sequéncias ficavam prontas, as importava no Premiere para comecar a
ordena-las usando como base as versdes iniciais da trilha sonora que o Guilherme, coautor
deste trabalho, ia me entregando.

O préximo passo ap6s a captacdo e a organizacdo das imagens € a edicdo. Esta se da

com a sincronizagdo de dudio e video. A producdo da trilha sonora, a cargo do Guilherme,

seré descrita nos capitulos seguintes e posteriormente, no capitulo final, sera descrita a edi¢éo

de imagens com a sincronizagdo sonora.
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Capitulo 4 - Fendmeno do som, primeiros passos

4.1- Fundamentos basicos do fenémeno do som e do audio

Para se entender melhor a conceituagdo da captagdo sonora, da mixagem, e de todo o
processo presente na producdo de uma trilha sonora, € importante apontar alguns aspectos
relacionados ao som e compreender alguns pardmetros sonoro importantes que serdo
apresentados nesse trabalho. Como inicio, serdo apresentadas algumas caracteristicas
inerentes ao som, tanto no seu aspecto fisico da formacéo de uma onda sonora, até seu aspecto
psiquico, ou como percebemos o som.

O som é um fendmeno que depende de uma variacdo de pressdo sobre um meio
elastico® para acontecer. Ele é uma energia provida de uma fonte sonora, que utiliza as
particulas desse meio elastico, para se transmitir da fonte sonora até o receptor, que pode ser
nossos ouvidos, um microfone ou qualquer aparelho que possa captar e decodificar essas
variacGes de pressdo e a traduzir. Por isso o som é considerado uma onda mecanica, por
depender invariavelmente de um meio para se propagar. Ele também é considerado uma onda
longitudinal por se propagar no mesmo sentido do deslocamento da variagdo de sua presséo.

A velocidade dessa propagacdo sonora no ar varia diretamente com a pressao
atmosférica, temperatura e umidade do ambiente que a fonte sonora se encontra. Uma onda
sonora se propaga has condicdes normais de temperatura e pressdo (CNTP),%? na velocidade
de 344 metros por segundo. Ja o som em meios elasticos liquidos e sélidos, se propaga em
uma velocidade maior. Um exemplo disso é a velocidade do som no gelo que é
aproximadamente 3200 metros por segundo e na agua salgada dependendo da sua temperatura
pode chegar em 1500 metros por segundo.

O estudo do som, se dividiu em dois campos, a acUstica, que visa estudar o
comportamento do som no ambiente até chegar ao nossos ouvidos, e 0 audio que é o estudo
do som “analogo”, quando ele é captado e transformado em sinal elétrico.

* Meio elastico: Meio que se deforma, por algum abalo ou perturbacéo, e volta ao seu estado inicial logo ap6s
que a causa deformadora cessa. Exemplo: qualquer material, no estado liquido, s6lido ou gasoso.

%2 CNTP: Condiges normais de temperatura e pressdo. E usado para a padronizar as condigdes atmosfericas
para a medicdo de gases. Essas condigdes, sdo de 20 Graus Celsius na temperatura, 50% de umidade, a 1
atm de pressao.
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4.2- Alguns parametros sonoros a serem considerados para analise

O som possui alguns pardmetros que podemos perceber através do nosso sistema
auditivo, como a intensidade ou amplitude, e a altura do som.

O primeiro desses parametros, a amplitude esta diretamente relacionado com a energia e
volume que percebemos o som através da audicdo, essa percepgdo ocorre através da variagdo
de presséo entre os dois extremos de uma onda sonora . A amplitude do som é “medida” em
decibéis **. Segundo Bohumil Med (1986) “A amplitude é a distancia entre os dois extremos
da vibragdo (m-n). A amplitude determina a intensidade do som: quanto maior a amplitude

mais forte € 0 som. (BOHUMIL MED, 1986.)

Fig. 42 Imagem ilustrativa dos extremos de um movimento de onda, onde a diferenga entre 0 M e 0 N, determina
a amplitude da onda.
Fonte: BOHUMIL MED, 1986, p.91.

A altura é relativa ao que percebemos ao escutar um som e ter a percepgdo se ele é
grave ou agudo. Esse fator da nossa percepgdo estd diretamente relacionado ao espectro de
frequéncias audiveis pelo homem que estdo compreendidos entre as frequéncias de 20 Hz e a

frequéncia de 20.000 Hz. Quanto menor a frequéncia, mais grave é o som, e quanto maior a

%% Decibel: E uma escala logaritmica que procura mostrar uma variagéo sonora ou de um poténcial elétrico,
entre duas razdes ou proporgdes. Essa unidade foi criada por cientistas que trabalhavam na empresa de
Alexander Graham Bell, a Bell Laboratories para calcular a perda de energia elétrica em cabos telefonicos.
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frequéncia mais agudo se torna o seu aspecto. Segundo Bohumil Med “Frequéncia é o nimero
de vibrages por segundo é medida em Hertz (Hz). Por exemplo a nota 143, tem 440 vibracdes
por segundo. A frequéncia da nota 143 é de 440 Hz. Quanto maior a frequéncia, mais agudo é
o0 som.”” (BOHUMIL MED, 1986).

As ondas graves possuem um comprimento de onda >* maior que as ondas agudas, e

por esse aspecto a formacdo do seu ciclo *

® ¢ mais demorado. Seu comportamento no
ambiente é omnidirecional, se “espalha” no ambiente em diversas dire¢Bes. A frequéncia
mais grave, 20 Hz tem o comprimento de onda de aproximadamente 17 metros e 20
centimetros.

J& as frequéncias mais altas, tem a formagdo do seu ciclo mais rapidamente, e por
consequéncia possuem um comprimento de onda menor, e se comportam mais
direcionalmente em relagdo a sua propagacdo no espaco.

Alguns técnicos de mixagem e estudiosos do som dividem as frequéncias em
frequéncias sub-graves, graves, médias-baixas, média-altas e agudas atribuindo a cada uma
dessas classificagdes algumas caracteristicas.

Fabio Henriques no seu livro Guia de mixagem | apresenta uma tabela com essas

classificagoes.

20 a 60 Hz Sub-Graves
60 a 250 Hz Graves

250 a 2000 Hz Médias Baixas
2000 a 6000 Hz Médias Altas
6000 a 20000Hz Agudos

Fig. 43 Tabela de classificacdo das frequéncias.
Fonte: HENRIQUE, 2007, P.61

 Comprimento de onda: é a distancia percorrida por uma onda quando ela completa um ciclo, é representada
pela letra grega lambda A. E possivel calcular sua medida se dividirmos a velocidade da propagagao do som
pela frequéncia da onda Sonora.

% Ciclo: Movimento completo de uma onda mecénica: Representa uma vez que a onda se comprime, uma vez
que ela se rarefaz, sem repetices.
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4.3- Timbre e envelope sonoro, fatores de identificagdo sonora

O Timbre é uma espécie de “DNA” sonoro, através dele vocé consegue diferenciar um
som do outro, mesmo quando ambos possuem as mesmas frequéncias. Ele é resultado das
notas tocadas e das frequéncias harmdnicas geradas pelo instrumento mais a caracteristica do
material que o instrumento ou fonte sonora é feito (0 meio pléstico que sofre as variacdes de
pressdo que resultam nas ondas sonoras), e mais a intensidade com que o som é emitido e o
seu envelope sonoro. Equipamentos de dudio também alteram as caracteristicas do timbre de
um som, seja equalizando, comprimindo, ou apenas causando distor¢des harmdnicas na onda
sonora (THD) * através da suas valvulas, transistores transformadores ou entre outros
componentes eletronicos de amplificagdo de um sinal elétrico.

Parte importante da qualidade de um timbre, o envelope sonoro nada mais é que as
variagBes de intensidade e volume durante o tempo que o som é tocado. Podemos apontar 4
fatores que compde o envelope sonoro, 0 ataque, 0 decaimento, a sustentacdo e o

relaxamento.

Envelope
X P
%
%* susiain

Fig. 44 Gréfico da relagdo entre os parametros do envelope sonoro. Eixo x representa a amplitude do som, eixo y
representa o periodo sonoro (tempo).
Fonte: http://www.somaovivo.org/artigos/teoria-de-audio-timbre-e-envelope-sonoro/

% THD: Do inglés, Total Harmonic Distortion. Distorgées harmdnicas causadas no sinal elétrico de audio por
equipamentos de amplificacdo de sinal. Tem como caractéristica o surgimento de sinal que possuem um
relagdo harmonica com as frequéncias contidas no sinal de audio.
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O primeiro desses fatores, o ataque, é o inicio crescente do som, ele representa o ataque
da nota musical até ela chegar em seu nivel de maior volume. Um exemplo para entender
esse parametro, € o fato de o violino possuir um ataque lento até chegar ao seu apice de
intensidade, fazendo com que a chegada até o0 méaximo de seu volume, seja um pouco mais
demorada, se comparada com um instrumento de sopro, que chega no &pice da sua
intensidade mais rapidamente. E esse aspecto dindmico que percebemos quando som atinge o
méximo de seu volume.

Apos a intensidade do som chegar ao seu apice de intensidade com o ataque, ocorre o
decaimento desse volume até que ele se estabilize de novo ou até o som cessar. Esse seria 0
aspecto dinamico do envelope sonoro que sucede o ataque até que o0 som comece a Se
estabilizar. A sustentagdo corresponde ao aspecto apds o decaimento, quando 0 som ndo se
cessa imediatamente, e se sustenta em uma intensidade linear durante um tempo, até o
comeco do relaxamento. Podemos ilustrar a sustentagdo com o aspecto de instrumentos de
sopro, conseguirem sustentar uma nota ap6s atingir o auge da sua intensidade. Ja o ultimo
aspecto do envelope sonoro a ser considerado, o relaxamento é o final do som, é o periodo

que sua amplitude comega a diminuir até que o som se cesse completamente.

Parametros do som
\VAVAN a
e

Altura Intensidade Duragao Timbre
Fig. 45 Representagéo grafica dos parametros sonoros.
Fonte: http://homestudio.blog.br/2013/02/08/um-carrossel-de-parametros

E possivel afirmar que na totalidade de todos esses aspectos, o timbre determina o

formato da onda sonora.
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4.4- Psicoacustica e sua importancia para os processos de produgao sonora

Com as qualidades que o som pode adquirir, temos que delimitar o que determina
algumas caracteristicas fisicas do som, e até que ponto o nosso ouvido e cérebro influéncia na
percepcdo desses aspectos fisicos. Essa influéncia € dominio de uma subdisciplina da
psicofisica, a psicoacustica.

A psicoacustica € a relacdo da interpretacdo do que acontece no nosso sistema auditivo,
quando as ondas sonoras que escutamos sao transformadas em impulsos elétricos pela nossas
células ciliadas do ouvido. Entender o dominio da psicoaclstica é importante para a
realizagdo dos processos envolvidos em uma gravacgao da trilha sonora, em diversos aspectos
um exemplo disso seria entender como funciona a nossa audi¢do, principalmente no aspecto
da mixagem de um som, j& que a psicoacustica determina como recebemos as frequéncias
sonoras, tanto de acordo com a sua amplitude e caracteristica (agudo, médio, grave), quanto a
percepcdo que temos da direcdo que o som vem.

Esse Gltimo aspecto citado a cima da psicoacuUstica, muito importante para a produgdo
de contetido sonoro chamado de audigdo binaural, consiste na percepg¢do acUlstica que temos
de obter uma direcionalidade sonora através da diferenca de amplitude entre os dois ouvidos
em relagcdo a fonte desse som. O atraso da chegada de um som entre um ouvido e outro,
também determina essa direcionalidade, Um exemplo disso em uma mixagem sonora, é a
distribuicdo panoramica de intensidade de um som para percebemos que o som se desloca
entre as caixas acusticas, tendo assim uma direcionalidade, o que nos permite ter uma nogao
de localizagdo sonora do som entre as caixas de um sistema de som.

Essa direcionalidade também pode ser criada, através do atraso de um sinal em um
dos lados de um caixa acUstica, a imagem sonora nesse caso é deslocada na direcdo oposta do
sinal atrasado. Esse efeito que utiliza um atraso ou delay, termo em inglés muito utilizado no
meio, entre sinais & conhecido por efeito Hass.

A sensacdo de afinacdo, o pitch a diferenca entre tons, e as sensac¢@es que as frequéncias
nos causa, também sdo material de estudo da psicoacustica. O pitch por exemplo é sensagdo
de como conseguimos perceber uma escala de som altos e baixos, em relagdo a sua
frequéncia. Essa percepcdo também varia de acordo com a amplitude das frequéncias, ou seja
sua intensidade. Um exemplo disso, seria o fato de termos uma sensibilidade maior as
frequéncias médias encontradas no espectro de frequéncia, quando elas estdo com uma
intensidade baixa, do que as frequéncias baixas e altas. Percebemos as frequéncias baixas e

agudas melhor em uma alta pressao sonora.
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Fig. 46 Curvas de Fletcher Munson
Fonte: http://www.gentequeeduca.org.br/planos-de-aula/propriedades-do-som

Outro conceito importante para um projeto sonoro, 0 mascaramento, consiste no fato de
que o ser humano ndo consegue escutar duas frequéncias iguais ou proximas provenientes de
fontes sonoras diferentes, sempre é privilegiada a frequéncia de maior amplitude entre as duas
conforme explica HENRIQUES (2007):

Mascaramento. Efeito subjetivo que o ouvido humano apresenta no qual a
presenca de um som nos impede de ouvir um outro. Quando uma certa
componente de frequéncia tem volume alto, o ouvido é incapaz de ouvir as
frequéncias tem volume alto, o ouvido é incapaz de ouvir frequéncias
proximas a elas que esteja com volume menor. O fendmeno é tdo mais
intenso quanto maior a diferenca de volume é menor a distancia entre as
frequéncias e menor a distancia entre frequéncias. Um efeito tipico ¢ a frase
“quando aumento a guitarra 0 piano some” ou vice-versa. Embora seja um
problema comum em mixagens, pode ser usado em nosso beneficio. Nos
tempos de fita analogica podiamos usar o mascaramento gravando um
chocalho em trechos mais vazios da musica para encobrir o chiado de fita.
Também é gragas a sensibilidade humana ao mascaramento que o0s
algoritmos de redugdo de dados usados para a conversao em mp3 e nos mini-
discs funcionam, pois se baseiam nesse fendmeno.( FABIO HENRIQUES,
2007, p.33e 34)
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Através do uso de equalizadores, conseguimos “disfargar” o mascaramento,
evidenciando frequéncias diferentes entre 0s sons.
Vemos a importancia de utilizar a psicoacustica como ferramenta ao nosso favor para

criar efeitos de percepg¢do, de espaco, de pitch e enriquecer a experiéncia sonora do publico.

4.5- Captacao e gravacao digital sonora

A captagdo é o processo de gravacdo dos sons que serdo usados para compor a trilha
sonora. Acontece geralmente em um estidio com acustica isolada, e tratada para a captacéo
do &udio, ou em um sistema de plataforma de comunicagdo chamado Midi. Ela se baseia em
captacdo de uma energia de uma fonte sonora, através de microfones, ou captadores, que
necessitam de uma amplificacdo de sinal, feita pelos os chamados pré-amplificadores.

MIDI, sigla de Musical Instrument Digital Interface. Tecnologia desenvolvida na década
de 80, é um protocolo que transfere as notas musicais entre instrumentos na forma de cédigos.
O sons gerados por um instrumento podem ser transferidos pelos codigos a outro dispositivo,

o qual reproduz a nota musical, sua duracéo e intensidade, no timbre desejado.

Atualmente pode-se contar com a tecnologia midi, que é uma
padronizagdo de comunicagdo entre instrumentos musicais e equipamentos
eletrnicos, possuem pequenos arquivos de musicas que podem ser
executadas pela placa de som ou por um sintetizador (ORLANDI E
BARBOSA, p2)

Essa plataforma digital imprime as caracteristicas da nota que estd sendo tocada e
muitas vezes o envelope do som que ira sair de acordo com o manuseio do instrumento . Eles
podem ser um teclado midi, uma guitarra midi, uma bateria eletrénica e até o mouse e teclado
do computador. Esses instrumentos que servem de plataforma n&do emitem som por si s,
mas se utiliza de softwares de computador, para decodificar a informacdo “tocada”
transformando-a, em som que pode tanto agora ser emitido e registrado na gravagéo.

Ja a gravacdo de instrumentos acusticos como a bateria, xilofone, entre outros os
instrumentos eletronicos (aqueles que precisam de uma amplificacdo do sinal de &udio para
gerar 0 som, como guitarras, baixos e sintetizadores em geral), acontece através da captacdo
utilizando um microfone que serve como transdutor de energia cinética em energia elétrica,
ou seja ele capta a energia gerada pelo deslocamento de ar da fonte sonora e a transforma em

energia elétrica.
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No caso de instrumentos elétricos que possuem saida em linha, a captagdo pode ser direta,
entre a saida do dispositivo de captacdo do instrumento elétrico diretamente na placa de som,
se ela tiver ajustado em seu parametro “line in”. O sinal ndo passaria pelos pré-amplificadores
indo direto para placa de conversdo digital, onde ele é transformado através da codificagdo
binaria, em sinal de audio digital normalmente.

A energia sonora transformada em energia elétrica miliVolts. Esse nivel elétrico é
chamado de nivel de microfone e varia aproximadamente entre 2 miliVolts e 240 miliVolts.
Esse nivel de energia é baixo para a conversdo analdgica/digital, ja que as placas de som
conversoras, funcionam a nivel de linha (entre 0,245 Volts que equivale a 245 miliVolts e a
24,5 Volts). Ou seja, antes da conversdo o sinal elétrico deve ser pré-amplificado a nivel de
linha. O equipamento que tem essa funcéo de amplificar o nivel de microfone a nivel de linha
é o pré-amplificador, que através de transistores e/ou valvulas, amplifica o sinal captado pelo
microfone na escala de miliVolts para a escala de microvolts chegando até a voltagem de
aproximadamente 24,5 Volts. A escolha de um bom amplificador também é determinante para
uma boa gravacgdo. Alguns conversores de audio, ja possuem pré-amplificadores no proprio
equipamento.

A conversdo analdgica/digital consiste em transformar a energia do &udio captado
analogicamente em informacéo digital. Os conversores funcionam através de uma codificagéo
baseada em uma notacdo binaria de base 2, onde um BIT ¥ sdo duas possibilidades de
registro, pois 2 elevado a 1 séo 2 possibilidades de registro, outro exemplo dessa codificagdo
3 bits seria 2 elevado a potencia de 3 ou seja teria 8 possibilidades de registro e assim
sucessivamente. A partir desse conceito binario temos o processo de quantizacdo do sinal de
audio. Sua faixa dinamica ou variagdo de volume, é diretamente relacionada a quantidade de
bit necessaria para a codificagdo do sinal de audio.

Ou seja, quanto maior a variagdo de volume do audio captado, mais BIT precisaremos
para a codificacdo do sinal de &udio, usualmente utiliza 16 ou 24 BITs para 0 a conversao
analdgica/digital. Outro fator importante do audio digital, é a taxa de amostragem (sample
rate %), ele determina a quantidade de vezes que o sinal de audio pode ser registrado por

% BIT: do inglés Binary Digit. Em portugués, digito binario. E unidade de menor valor de informagéo que
pode ser armazenada e transmitida digitalmente, por computadores e tecnologias de informagdo. Por ser
binario, cada Bit pode assumir apenas dois valores 0 ou 1.

% Sample Rate: determina a frequéncia em que o som é registrado digitalmente em uma quantidade de
amostras por segundo. Essa taxa de amostragem é medida em Hertz. Em um sample rate de 48 kHz na
captacdo direta de um dilogo de um filme por exemplo, teriamos a cada segundo 48.000 amostras de dudio
registradas.
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segundo, um exemplo disso seria se utilizassemos o sample rate de 48 Khz, assim teriamos a
possibilidade de registrar 48000 amostras por segundo. A grande problemética da taxa de
amostragem, acontece quando se utiliza dois equipamentos digitais (conversores, efeitos,
entre outros), que possuem uma taxa de amostragem diferente, causando problemas de
sincronismo entre os audio gravados, nesse caso, 0 parametro do word clock %9 entre os dois

equipamentos devem ser sincronizados .

4.6- Mixagem de som

Apbs a captagdo do elementos sonoros que compdem uma trilha sonora, nos
encontramos em uma etapa da producéo fonogréafica de extrema importancia para o resultado
sonoro pretendido, a mixagem do som. Essa etapa de pds-produgdo em uma produgéo musical
ou sonora , consiste necessariamente em misturar os sons captados, posicionando eles entres
dois falantes, quando a mixagem € estereofonica, ou no caso de uma mixagem 5.1,
posicionando os sons entre os cinco falantes. E nessa etapa também, em que tratamos 0 som
captado, podendo manipular ele utilizando equalizadores, compressores entre tantos outros
diversos efeitos que podemos imprimir no som. Nesse processo que se tira 0s ruidos
indesejados de uma captacéo, e se evidéncia frequéncias esséncias dos instrumentos.

A mixagem pode ser feita tanto “inbox”, quando se utiliza um software de computador
(DAW) para mixar, como pode ser feita em uma “mesa de som” para misturar 0s sons
captados e transformar esse sinal em apenas uma onda sonora.

Os sons se encontram na forma de energia elétrica na mesa, separado em canais
multipista com a possibilidade de controle de volume e de distribuicdo panoramica do som
através do botdo conhecido por PAN, que permite direcionar o dudio para o canal esquerdo,
canal direito ou para ambos. A maioria das mesas possuem pré-amplificadores préprios, e

muitas vezes equalizadores e efeitos que podem ser inseridos nesses canais individualmente.

¥ Word Clock: é um fluxo de dados, que séo utilizados entres os dispositivos de &udio digital para eles que
fiquem em sincronia quanto a captura de dados.



79

Fig. 47 Mesa de som em esttdio de mixagem
Fonte: www.homeestudio.com.br

Além da mesa de som, temos equipamentos eletrdnicos especializados para a
manipulagdo do som quando ele esta em seu estado analégico, ou seja quando o som é um
sinal elétrico, esses equipamentos sdo os chamados periféricos, entre eles os equalizadores,
compressores (processadores de dinamica), efeitos de espacialidade (delays, reverbs entre
outros).

O equalizador, se ndo o periférico mais essencial para uma mixagem, um de extrema
importancia, tem como fungdo atenuar ou aumentar a intensidade de algumas frequéncias de
um sinal de audio. Ele pode ser utilizado tanto para a limpeza de ruidos indesejados como

para diferenciacdo dos timbres sonoros.

Fig. 48 Periférico equalizador gréfico.
Fonte: http://www.pssl.com/DBX-231S-Dual-31-Band-Graphic-EQ

Ja o compressor, € um periférico que se encontra na categoria dos processadores de
dinamica. Ele tem como funcdo principal a diminuicao da faixa dindmica de um som, ou seja
sua fungdo é diminuir a intensidade sonora nivelando assim melhor o volume. Ele funciona

como se fosse um botdo de volume que funciona através de uma delimitacdo de uma
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intensidade que ndo pode ser excedida, ele diminui o volume sonoro que se excede na
delimitacéo dessa intensidade sonora.
Fabio Henriques 2007 explica a faixa dinamica:

E a diferenca entre 0 menor e o maior nivel (amplitude) possiveis para um
sinal de audio em um sistema. O menor nivel é limitado pelo ruido de fundo
do sistema, e 0 maior nivel é dado pelo ponto de saturagdo”. (HENRIQUES,
2012, P.91e92)

A funcdo do compressor é diminuir essa faixa dindmica, deixando o som com uma
amplitude mais linear, o fato de que a variacéo da faixa dindmica de um som é muito grande
muitas vezes torna dificil fazer com que o som fique aparente na mixagem. Existem outros
processadores de dindmica tais quais como o gate, que tem como funcéo abrir e fechar um
sinal de audio baseado na amplitude do sinal que entra no aparelho, e expander que funciona
opostamente ao compressor, ao invés de sua funcdo ser de atenuar a faixa dindmica sonora,
ele aumenta a faixa dindmica diminuindo o volume abaixo da intensidade escolhida.

Os periféricos de efeito como o delay e o reverber, tem como funcdo adicionar a
percep¢do de profundidade ao som. O delay por exemplo consegue imprimir essa
caracteristica de profundidade através de atrasos do sinal original, podendo criar a sensagéo
de uma simulagéo de uma reflexdo do som original, até um eco presente, ou apenas dobras do
som original criando assim uma nogdo espacial sonora. O reverber tem como funcéo criar
diversas reflexdes que seriam comuns em um ambiente fechado, ele se diferencia do delay
pela quantidade de repeticdes e reflexdes. Hoje em dia, os softwares conseguem imitar tanto
uma mesa de som, como realizar as fungdes dos equipamentos que manipulam o sinal de
dudio, os periféricos, entre tantas outras funcdes como automacdes de volume e de efeito,

edicdo e até correcdo de um instrumento desafinado.



81

Fig. 49 Compressor do software Logic.

E no processo de mixagem que se imprime muitas caracteristicas no som, e é nesse
mesmo processo, que utilizamos muitos conceitos de psicoacustica para 0 manipular sons e
evidenciarmos as impressdes possiveis na nossa percep¢do auditiva. Um exemplo disso, ja
citado antes é o fato de conseguirmos distribuir a intensidade sonora entres os falantes,
conseguindo assim deslocar a imagem sonora de acordo com essa distribui¢do. Outro exemplo
disso é o uso do equalizador, para evidenciarmos diferentes frequéncias entre dois sons,
resolvendo assim o problema do mascaramento .

Um fato que ndo podemos ignorar sobre a nossa percepcédo sonora para realizamos uma
mixagem, é a nossa alta sensibilidade a frequéncias médias quando o volume do som esta
baixo e a nossa alta sensibilidade a frequéncias graves quando o som esta em volume de alta
intensidade, ou seja ndo podemos ignorar que 0 nosso ouvido escuta algumas frequéncias
melhores que outras, dependendo do volume do som. E por esse motivo que se costuma mixar
em niveis nem muito alto e nem muito baixo de volume sonoro, para ndo termos a percepgao

do espectro de frequéncia alterada pelo volume do som.
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Capitulo 5 - A Trilha Musical

5.1- O surgimento do som no cinema

O cinema nem sempre teve como ferramenta o dudio e 0s equipamentos tecnologicos de
propagacao sonora para a construcdo de sua narrativa. Ele nasce com uma arte muda, derivada
da experiéncia de sucessdo de fotogramas feita pelos Lumiere em 1895 que resultavam em
criar imagens com movimento. Porém conforme essas experiéncias foram tomando um
formato narrativo e dramatico, criou-se a necessidade de um acompanhamento sonoro para
enfatizar as emogdes e aumentar as tensdes de acordo com o enredo narrativo. Para suprir essa

necessidade, o cinema utilizava de algumas ferramentas para complementar a sua narrativa.

Nos primeiros anos a auséncia de som obrigou os realizadores de filmes a
desenvolveram uma série de procedimentos técnicos e estéticos de carater
ndo-verbal que viabilizassem o cinema enquanto arte narrativa. Dentre esses
recursos estdo o uso de legendas, a explicitacdo gestual através da
pantomima dos atores e, especialmente os recursos de linguagens especificos
do cinema, tais como as técnicas de enquadramento, 0s movimentos de
camera e montagem que viriam a se tornar as principais especificidades da
linguagem cinematogréfica.

Um outro aspecto que muitas poucas vezes é tratado com a devida
consideracdo pelos teéricos de cinema é o fato dos filmes mudos terem sido
sempre acompanhados por musica desde as primeiras exibigbes comercias.
(CARRASCO, 1993, p.13)

Esse aspecto de que nos primeiros anos do cinema as exibi¢fes eram acompanhadas de
mUsica ao vivo, seja ou por uma orquestra ou por uma improvisagdo de um pianista, mostra
uma antiga influéncia do teatro musicado daquela época, onde a narrativa contava com todo o
aspecto melodramatico que a musica pode sugerir, através de varios possiveis climas que ela
poderia criar. Também nédo podemos ignorar o fato da verossimilhanga que o som possui com
0 movimento, de que quando vemos uma agdo temos como pardmetro 0 sons presentes nessa
acdo para pontuar o ritmo do movimento, essa pontuacéo também era presente no teatro dessa
época.

Apesar disso 0 acompanhamento musical a principio ndo conseguia suprir toda a funcao
de narrativa sonora de um filme, até porque o arranjo musical ficava por conta dos musicos
que geralmente eram contratados pelos donos dos cinemas, e até por esse motivo néo existia

ainda uma nog&o de trilha sonora e os realizadores dos filmes ndo tinha interferéncia nenhuma
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sobre 0 acompanhamento sonoro a inicio. Em um segundo momento do cinema mudo, no fim
da primeira década do século XX, alguns produtores de filmes comegam as se preocupar com
0 acompanhamento musical que os cinemas ofereciam ao publico, emitindo assim indicacdes

de quais musicas deveriam compor o acompanhamento musical.

A primeira iniciativa por parte da indUstria do cinema que demonstra alguma
preocupagao com o acompanhamento musical foi tomada pela Edison Film
Company, a partir de de 1909 comecou a distribuir sugestdes especificas de
musica para acompanhas os filmes por ela produzidos. (CARRASCO,1993,
p.20)

A concretizagdo dessa linguagem musical para o cinema comega a tomar forma de fato
quando os filmes mudos passam a ser distribuidos com partituras para os musicos executarem,
deixando assim um acompanhamento musical mais condizente com o a narrativa do filme.

Porém, existia uma necessidade de se reproduzir didlogos e efeitos sonoros, o
acompanhamento musical ndo satisfazia a falta de sons que fizesse referéncias as agdes dos
personagens no cinema, e por consequéncia desse fato havia a necessidade de criar um
sistema de reproducdo onde o som estaria sincronizado com a imagem.

O primeiro experimento de sincronizagdo de imagem e som foi criado em 1989 por
Thomas Edison com a sincronizacio de duas maquinas criadas por ele, o kinetdscopio *

* que através de engrenagens estabeleceriam uma relagdo

associado ha um fondgrafo
mecanica entre os dois e dessa forma se criaria essa juncéo.

Mesmo com a tecnologia do sincronismo que comecgava a se desenvolver, ainda existia
a problematica da amplificacdo do som para um publico consideravelmente grande, ainda
nessa época ndo existia um sistema de som de qualidade que cumprisse essa funcéo tdo bem
quanto as orquestras. Essa problematica foi resolvida pelo advento das Valvulas elétricas de

Diodo na década de 20, viabilizando assim o cinema sonoro.

“ Kinetéscopio: Invengdo de thomas edison patenteada em 1893, é uma maquina que reproduzia filmes curtos
através de uma lente para apenas um espectador. Sua associagdo com o fonografo foi a primeira experiéncia
de sincronizacéo de imagem e som.

! Fonégrafo: E a primeira tecnologia que conseguiu gravar e reproduzir sons. Foi inventado também por
Thomas Edison.



85

] "MUsEO
D DIDACTICO
DE FISICA

Fig. 50 Primeiro protétipo do fondgrafo de Edison.
Fonte: http://www.mdf fisica.cnba.uba.ar/limbo/index.php?option=content&task=view&id=49

O primeiro sistema de juncdo de imagens e som a ser utilizado pelos produtores de
filmes no cinema comercial que deu inicio ao cinema sonoro foi o Vitaphone. Foi
desenvolvido pela Bell Telephones, e consistia em uma tecnologia que garantia um melhor
sincronismo em relagdo a experiéncia de Thomas Edison, por possuir um mesmo motor para
exibicdo da pelicula, e para a sonorizagdo do filme que era feito através de um disco de 16
polegadas. Mas o mecanismo por ter a natureza mecanica assim como o experimento de
Thomas Edison, ainda ndo garantia total seguranca na sincronizacdo da imagem com o som,
pelo fato de que qualquer impacto que fizessem a agulha do disco pular, ja poderia prejudicar
a juncdo do som com a imagem.

George Robert Groves (1901-1976), diretor de som da Warner Bros Studios em
Hollywood, foi o pioneiro na tecnologia de som em filmes utilizando o sistema do Vitaphone,
trabalhando nos primeiros longa metragem que possuiram alguns trechos do filme, musica e
efeitos sonoros sincronizados: “Don Juan” (Alan Crosland, 1926) e “The Jazz Singer” (Alan
Crosland, 1927), este ultimo foi o primeiro filme composto por falas e cantos sincronizados.
(MARQUES, 2009, p. 26)

Apos essa evolugdo do cinema com a inser¢do do som sincronizado mesmo que ainda
de uma forma incipiente, fez com que muitas das pessoas que trabalhavam com cinema na
época se adaptassem as novas relagdes de producdo devido ao sistema da gravagdo de som,
pois agora haveria outras necessidade no set de gravagdo como a diminuicéo de ruidos.
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Entretanto o sincronismo através do Vitaphone oferecia muitos riscos para a reprodugao
do sincronismo perfeito, e o cinema como era uma industria emergente ndo se acomodou a
essa tecnologia. E de fato o sincronismo foi consolidado com uma precisdo muito maior com
o0 advento do sistema 6tico de gravagdo, onde em seu primeiro formato de gravacao, a trilha
sonora passava a ser gravada junto a pelicula da imagem. O que trazia problemas para o som,
ja que a edicdo dessa pelicula era feito baseado na edi¢éo da imagem, o que desarticulava toda
a narrativa sonora da trilha. Outro problema era que a trilha tinha que ser gravada durante as
filmagens do set, causando assim muito conflitos na producdo, como ruidos indesejados na
trilha, e o dialogo ficava prejudicado pela gravacdo da trilha, tinha que se fazer a opc¢do por
um dos dois, devido a esse embate. Esse primeiro sistema Otico era um sistema Unico de
gravacéo.

Baseada na necessidade de gravar o som separado da imagem, devido aos problemas de
edicdo, surgiu o sistema duplo de captacdo e uma funcdo muito importante no cinema, o
técnico de som direto como é conhecido hoje. Esse sistema possibilitava a edicdo do som
independente da imagem. Isso fez com que o som tivesse a possibilidade de ser desenhado
para a complementacdo da narrativa de forma mais livre, e a claquete passou a ter uso nessa
época facilitando a juncdo da imagem e do som na edicéo.

O som no cinema estava consolidado, mas ainda assim era um sistema de som mono *
onde 0 som ainda ndo englobava toda a tela e ndo era possivel criar as diversas percepcdes de
espago comuns em uma sonorizagéo de cinema estereofonica *. O sistema estéreo s6 seria
implementado pela Dolby no ano de 1976 com o sistema Dolby Stereo, mas muitas
experiéncias aconteceram através do posicionamento de mais caixas no cinema com filmes
antes desses sistema ser langando com Filmes como “A volta ao mundo em 80 dias”.

O cinema foi evoluindo no seu aspecto sonoro, e com tempo aprimorando sua narrativa
e criando signos conforme ele fosse evoluindo, signos que contavam com a caracteristica do
audio conseguir transcender o espago fisico, servindo de molde para as sensagOes nos
espectadores que o0 cinema conseguia causar.

No inicio do cinema sonoro som muitos estudiosos do cinema tentaram estabelecer
algumas relacGes entre a imagem e som, e qual a relacédo ela teria com a musica, como ela

poderia incrementar a narrativa, e quais fungdes ela poderia ter. Um dos precursores desses

42 Mono: E um sistema de reprodugdo ou de gravacéo de som em qual o som é emitido ou gravado por via de
um Unico canal.

43 Esteréofonico: Referente a0 som estéreo, sistema de som que utiliza dois canais para a reprodugdo, um
esquedo (L) e um direito (R).
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estudos foi Sergei Eisenstein cineasta nascido na Letonia, que produziu filmes soviéticos
como o Encouragado Potenkim e A Greve. Algumas das suas preocupacdes era saber o futuro
do cinema sonoro, e tentar estabelecer um vinculo entre a linguagem musical e o cinema.

5.2- Consideragdes sobre a trilha sonora, Eisenstein e a linguagem audiovisual

Quando o som surgiu no cinema, alguns entusiastas tentaram estabelecer uma conexao
entre a muisica e o cinema, quais caracteristicas elas teriam em comum, e como se
estabeleceria essa linguagem conjunta, da imagem associada com o som.

Eisenstein e o compositor de trilha sonora de boa parte dos seus filmes Edmundo
Meisel, foram um desses curiosos do cinema no inicio do século, que através de experimentos
audiovisuais, tentaram estabelecer essa relagdo entre as duas linguagens.

Umas dessas experiéncias de Meisel consistia na analise de alguns filmes mudos,
utilizando pardmetros como, ritmo, intensidade, climax, entre outros como a edigdo e 0s
tempos dos cortes e das transicdes. ApGs isso ele escolhia temas musicais para as diversas
partes dos filmes, baseado nos pardmetros citados anteriormente.

Essa técnica de montagem alinhando muisica com os planos e as sequéncias
cinematogréficas, levando em conta os parametros ritmo, intensidade e climax ficaria

conhecida por montagem sonora.

Os experimentos de Meisel serviram de base para um projeto experimental
bastante amplo que viria a ser desenvolvido pelo Instituto Alemdo de
pesquisa Filmica em Berlin. Infelizmente Meisel veio a falecer antes que tal
instituicdo adquirisse, cameras sonoras, que lhe permitiriam por em pratica
diversas de suas hipoteses.

Trabalhando com a técnica conhecida entdo por montagem sonora, 0S
pesquisadores desses instituto partiam da premissa que o cinema sonoro
tornaria possivel- gragas a absoluta sincronia entre sons e imagens- o
desenvolvimento de novos métodos de construcéo de filmes.

Dentre os aspectos estruturais que serviram de ponto de partida para as
experiéncias as questdes relativas ao pulso e ao ritmo ocuparam uma posicao
de destaque. A partir de uma musica pré estabelecida, os pesquisadores
passaram a executar a montagem de planos e sequéncias de acordo com a
estrutura temporal da musica. Sincronizando os cortes segundo o pulso e as
figuras ritmicas da mdsica, procuravam chegar em um resultado onde o
ritmo pudesse ser visualizado, em simultaneidade com a percepcéo auditiva.
(CARRASCO, 1993, p. 47)

Esses experimentos, embora ndo asseguraram um fator determinante que prevaleceria
na narrativa audiovisual, através dele foi possivel concluir que um fator que a musica tem
com cinema, é o fato de ambos possuem um movimento horizontal baseado na temporalidade.
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Os discursos comuns que 0 cinema possui com a linguagem musical, é que ambos podem ter
um ritmo e andamento constante ou ndo. De fato Eisenstein acreditava nesses aspectos
comuns entre as duas linguagens, tanto que até desenvolveu uma forma de ordenar a
montagem através da “Partitura audiovisual”, tentando estabelecer além do aspecto horizontal
da temporalidade, o aspecto vertical, que na musica seria a sobreposicdo de uma melodia
sobre um campo harmdnico, ou seja o aspecto vertical da musica é a relagdo que um
instrumento possui com o outro. No caso, ele queria dizer que ambos teria que compor
simultaneamente a obra audiovisual e ndo sequencialmente apenas. E que a imagem teria
possuir essa relagdo harménica com a musica como se a sucessao de enquadramentos e cenas
casassem com a musica.

Eisenstein apresenta a sua partitura audiovisual, com um storyboard acompanhado por
uma partitura embaixo indicando a trilha sonora da cena. Esse material foi produzido para
uma sequéncia de cena dos um dos seus filmes, Alexander Nevsky. Apesar do seu empenho
em estabelecer uma ldgica audiovisual, Eisenstein ndo consegui ir tdo a fundo nessa relagéo
imagem e som, quando tenta relacionar as cores com o aspecto sonoro e enquadramentos.

A técnica de sincronizagdo de trilhas sonoras desenvolvida pelos estidios Walt Disney
conhecida como “mickeymousing”, era uma forma de também colocar o movimento
horizontal comum entre as linguagens musical e cinematografica. Isso porque ela consistia no
casamento e pontuacao ritmica das agGes dos personagens dos seus filmes de animacédo pela
trilha sonora através do casamento dos andamentos da imagem com a trilha. Esse casamento
ndo s6 era ritmico, ele também era da intensidade das a¢Oes dos personagens com 0 campo
das alturas sonoras (graves, médio e agudos) o movimento dos personagens animados podiam
ser pontuadas tanto por notas mais graves, quanto mais agudas, e essa dinamica muitas vezes
era criada tanto para indicar momentos de comicidade dos personagens, como de momentos
de a¢do e de movimento intenso.

Através dos anos, e da aplicacdo de diversas experimentagGes sonoras, de campo
harménicos musicais no cinema e com a evolucdo de recursos sonoros como sintetizadores,
softwares criadores de som. A linguagem de sincronizagdo entre o som e a imagem foi se
criando, e englobando diversos estilos musicais, desde o0 comego dos anos 30 com o jazz, até a

musica eletronica e o rock, estilos musicais mais modernos.
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5.3- Aspectos entre trilha sonora e o papel da musica instrumental

A trilha musical constitui de sons que na maioria das vezes ndo possuem uma
representacdo direta com a acdo da tela, ou seja ela ndo é um referencial sonoro direto a agéo
que estd sendo mostrada no enquadramento. De fato ela possui um fator muito mais sugestivo
do que referencial, um exemplo disso é a representatividade que um som de passos possui em
uma cena, ele é um indicativo de que existe alguém andando préximo ao enquadramento
mesmo que na cena ndo apareca alguém se movendo, mesmo que 0 enquadramento néo
mostre a a¢do, o som indica que existe alguém caminhando ali. Se em uma cena, alguma
musica acompanha o 0s sons do passos, dependendo da intengdo da notas musicais
empregadas, a trilha sonora pode causar um desconforto no publico, a impresséo que podemos
ter da cena pode ser desde um cena de suspense como se simulasse passos de alguém que néo
era para estar presente, como a sensacdo de uma cena cOmica, se as notas musicais forem
tocadas de uma forma em que ndo cause um desconforto no espectador e crie uma sensacdo
comica. Ou seja a muitas vezes a trilha musical, muito mais sugere sensa¢des do que é uma
referencia direta ao que esta acontecendo.

Uma outra forma de analisar isso é ver se som faz parte da narrativa e se encontra no
mundo dos personagens e podem ser percebidos por eles, nesse caso eles fazem referencia
direta ao seu universo, sdo classificados como sons diegéticos. Os sons ndo-diegéticos sdo
aqueles que ndo fazem parte do universo da narrativa, como um tema musical que faz a
abertura de um filme, ou uma narragdo em off.

A trilha sonora quando ela é um exemplo de um som néo-diegéticos, ela é invisivel aos
olhos do espectador, e por isso adquire uma fungdo conotativa * no discurso audiovisual. Ela
interpreta 0s eventos narrativos, e imprime sensacdes sugeridas na narrativa, funciona em
parte como uma articulagdo da narrativa.

No caso da trilha possuir o0 aspecto de uma cangdo, e possuir um texto cantando e o fato
de contar com a linguagem falada, faz com que o texto da trilha sonora possa situar fatos e
pontuar a narrativa. J& a musica instrumental possui um poder de sugestdo muito maior que o
da cancdo, pela auséncia do texto e é por esse fator também, que a masica instrumental pode

ser usado em diversas situagdes de uma narrativa.

44 Conotativa: Qualidade de conotagéo, se refere a um sentido que pode ser atribuido a algo indo além da sua
significagdo mais 6bvia.
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O grau de interferéncia da musica instrumental na narrativa varia num
espectro muito mais amplo do que o da cangdo. A linguagem musical pura,
sem a coexisténcia a do texto poético permite uma flexibilidade muito maior
em seu uso. Ela pode transitar com muito mais facilidade entre as dimensdes
épica e dramatica do filme. A auséncia do texto abre o leque de significagdes
associativas da linguagem musical que pode assim interagir diretamente com
a imagem, sem a intermediacgéo das palavras. De uma forma ou de outra, a
letra da cangdo limita o nimero dessas possibilidades associativas, a partir
do momento em que a palavra estabelece um sentido que direciona a
percepcédo do publico. A mUsica pura, pelo contrario, mesmo quando usada
com funcdo descritiva, sugere muito mais do que explica. (CARRASCO,
1993, p88)

5.4- A funcdo épica e dramatica da trilha e a musica como articulagéo temporal

A trilha musical possui alguns empregos narrativos em uma construcao filmica. Uma
delas é o aspecto que ela tem de poder ser a voz do narrador, indicando a a¢do e costurando
um momento da narrativa com um carater impessoal, ou até indicando um estado emocional e
psicoldgico de um personagem. Entre essas fungfes, podemos indicar entre elas o que Ney
Carrasco chama de funcéo épica. Pela palavra épico devemos entender, como a construcdo
narrativa de grandes sagas de herdis e eventos que possuem uma certa grandiosidade que
podem permear uma narrativa. Esse emprego narrativo musical tem raiz na antiga Grécia,
quando na tragédia grega se utilizava coros para se interferir, na narrativa com um certo grau
de impessoalidade segundo Carrasco.

A musica quando exerce essa funcdo de costurar momentos épicos, como cenas de
batalhas medievais e grandes realizagdes em uma narrativa tem como caracteristica possuir
um estrutura musical definida, onde possua uma base com um forte apelo emocional na sua
construgdo. Ela pode ser uma musica que se repete em uma Unica base ou ndo. O fato de que
muitas vezes a harmonia ndo se conclui no seu aspecto tonal, se refere ao fato da trilha sonora
ndo antecipar eventos da narrativa, e segurar a tenséo da acdo. A musica dessa forma pode ser
conclusiva ou ndo narrativamente.

Um outro aspecto quando a trilha sonora cumpre a funcdo de costurar a narrativa, pode
ser pontuado quando temos a auséncia do didlogo em uma passagem e quando o foco esta na
acdo e na grandiosidade do evento que esta acontecendo no filme, a musica serve de plano de
fundo para ela e da um ritmo narrativo, preenchendo o espago sonoro. De fato o ritmo de uma
mUsica, pode ser usado como indicativo de um tempo diferente ao tempo real em uma cena.
Essa criacdo de um tempo psicolégico, € um recurso baseado no pulso musical da trilha

sonora. Ou seja, baseado no andamento da trilha, podemos criar uma sensacéo de expansdo do
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tempo, ou no caso de um pulso bem rapido podemos criar uma sensagdo de pressa ou que 0
tempo esta passando rapidamente.

Ney carrasco aponta também o que pode ser chamado de fungdo dramética que uma
trilha musical pode adquirir, esse aspecto pode ser ilustrado, quando ela tem uma
funcionalidade de indicar um estado psicoldgico de um personagem, muitas vezes esse
aspecto musical serve como uma alternativa ao texto falado de um filme, e indica esse estado
e proporciona uma interpretagdo mais sutil do drama. A trilha quando justificada no quadro,
ou seja quando é um som diegético, entra no mundo do personagem proporcionando que ela
possa ter uma maior grau de interagdo com ele.

Uma coisa que devemos considerar sempre em uma trilha sonora, é a sua capacidade de
provocar sensagOes e emogdes, e seus recursos musicais para conseguir de fato essa interagdo
com quem assiste. Uma caracteristica da linguagem musical para conseguir essa interacédo é a
sobreposicdo da estrutura musical de linha melddicas sobre a linha harménica, o que na
linguagem musical é chamado de contraponto “°. Esse aspecto vertical da musica, de
sobreposicdo de linhas melddicas, cria a possibilidade da trilha musical possuir um
movimento e criar sensagdes, através de contrastes dessa sobreposi¢des musicais.

A criacdo de temas musicais que possam ser recorrentes em uma narrativa audiovisual

através de sua repeticdo, também cria um aspecto dramatico.

O uso de motivos e temas recorrentes localiza o espectador em relagdo a
conflitos que se desenvolvem naquela construgdo dramatica, sejam eles
conflitos que se desenvolvem naquela construgdo dramatica, sejam eles
conflitos principais estratégicos ou secundarios (taticos). Quando
desenvolvida cuidadosamente a trilha musical de um filme pode ser
construida sobre um Unico tema. (NEY CARRASCO, 1993,p108)

5 Contraponto: E a existéncias de duas ou mais melodias diferentes que se desenrolam simutalneamente na
masica.
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Capitulo 6 - Etapas de Producédo da Trilha Musical

Neste capitulo séo relatados todos os processos de criagdo e producdo, em formado de

relatorio, por esta razdo a narracéo se dard na primeira pessoa.

6.1- Pré-producéo da trilha musical

A pré-producéo da trilha musical, no caso desse projeto experimental a sua concepgédo
de producdo, se mistura com a de uma produgdo musical, de uma mdsica comum porém
tentando se enquadrar nas caracteristicas de uma trilha sonora. Isso pelo fato de que o projeto
consiste na montagem das cenas em cima da musica composta. Essa caracteristica remonta a
experimentacdo de Meisel, compositor das trilhas de alguns Filmes do cineasta Sergei
Eisenstein e 0 seu conceito de montagem sonora citado nessa trabalho anteriormente. Sendo
assim a edicdo das imagens seria baseada na musica contando os aspectos similares entre as
duas linguagens, a do cinema e a da musica como o ritmo, a intensidade, e o climax. Outro
fato, que na minha interpretacao.

O processo de pré-producéo no caso desse projeto sonoro, consiste na composi¢éo da
musica, baseado na ideia do roteiro do video e em pesquisas de videos e trilhas para Time-
Lapse e nos conceitos apresentados no capitulo Trilha Musical. E também no planejamento da
gravacdo dos sons que irdo compor a trilha sonora e na gravacdo de uma guia base no
metrdnomo para servir de apoio para a gravacdo , como o aluguel e a reserva de um estudio de
gravacdo musical, e o recrutamento de musicos para realizar a gravacdo de determinados
instrumentos.

Por esse fato a composigdo ndo foi um processo apenas meu na pré-producdo. Ela foi
um processo de composicéo coletivo que se iniciou em mim, em qual através do roteiro eu
estabeleci um tema musical, uma base que se repetisse nos diversos atos e pontes, e tivesse a
sensacdo, e que servisse de fundo para a ideia de uma forma que a musica deveria ter. Com
isso em mente, eu fui procurando instrumentistas que topassem participar de uma
composicao, guiada pelo tema que eu tivesse estabelecido, pela ideia do roteiro, e o pelo
entendimento ritmico que o video pede. Sendo assim, as musica tomaria sua forma, estrutural
de acordo com a execucéo e o e as ideias de arranjo que surgissem coletivamente.

O fato de ser uma montagem de um video em cima de uma trilha sonora pronta, e ndo a
composicao de uma trilha em cima de um video pronto, faz com que a composi¢do da musica
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tenha essa liberdade de proporcionar diversas possibilidade de cortes através do seu ritmo e da
insercéo de outros instrumentos.

Na realidade a opgdo da trilha de ser uma musica instrumental, ndo foi totalmente um
acaso. Ela foi baseada no poder sugestivo que a musica instrumental possui e na maior

possibilidade de inser¢do em uma narrativa audiovisual segundo a tese de Ney carrasco.

6.1.1-  Locacdo de estidio, equipe e equipamentos utilizados na pré-producéo e
captacéo

A organizacdo da produgdo comegou quando este autor propds parceria hd um amigo
de longa data, Francisco Bueno, lhe explicando o projeto. Produtor musical em um estudio,
Esttdio Improviso, na cidade de S&o Paulo tem como instrumentos o baixo e a bateria, e estd
acostumado a produzir musicas instrumentais. Ele concordou em produzir no estudio dele, e
gravar tanto um arranjo de bateria, como o arranjo do baixo sem custos. Assim teriamos para
0 processo de captacdo acesso a todos o0s equipamentos do estidio, tanto como instrumentos,
como o Glockenspiel, um instrumento similar a um xilofone, que possui, como ele, a
caracteristica de ser percussivo, melddico e agudo. Agora o projeto poderia utilizar os
diversos pré-amplificadores de sinal, os amplificadores de instrumento, e os microfones, que
o estudio utiliza para a captacéo.

Os outro musicos convidados foram o saxofonista Bruno Rentes, e o Caué dos Reis
multi instrumentista, que toca instrumentos que ndo sdo tdo comuns como o sino tibetano, um
instrumento emite um som senoidal, uma onda pura, formada por apenas uma frequéncia. Os
dois aceitaram participar do projeto de forma colaborativa, sem custos nenhum. Como
residem fora da cidade de S&o Paulo, a gravacdo foi organizada na residéncia deste autor,
Guilherme, utilizando o microfone em placa de captura em computador.

A composicdo foi viabilizada pela facilidade oferecida pelas tecnologias atuais para
gravar os instrumentos separadamente, em alguns casos no formato “midi” e sobrepor linhas
musicais e experimentar sons na nossa propria casa através de placas de som de baixo custo, e
também experimentar diferentes sonoridades e texturas através da utilizacdo de softwares e
instrumentos virtuais, antes que a gravacéo seja realizada. A pré-producéo foi baseada nesse
aspecto, onde os temas musicais seriam gravados e compartilhados com os musicos. E
importante fazer uma ressalva que na producdo musical, muitas ideias de arranjo, podem

nascer em outros processos da producdo, como no caso da capta¢do dos instrumentos. E com



95

a gravacdo pela tecnologia “midi”, faz com que possamos interferir na masica mesmo depois
que ela esta composta, tendo a possibilidade de refazer todo um arranjo musical.

Para esse processo de composicdo e experimentagdo foi utilizado, uma placa de Som
M-Audio Fast Track Pro, um microfone dindmico Shure Sms57 para a captacdo das ideias,
para registro e armazenamento sonoro digital, a foi utilizado o software Logic X com um
violao Eagle Folk e um teclado Midi da M-Audio Oxygen 25 . A escolha desse material, foi a
simples disposi¢do e familiaridade com que este autor ja utiliza para registrar ideias e
composicOes de trilha sonora. E como o violdo ndo sera a fonte sonora do produto final, a
escolha desses equipamentos foram muito mais baseada, nessa familiaridade para compor, do
que nas suas qualidades de timbre.

Jé para o processo de gravagdo, o estidio possuiu equipamentos para serem usados no
processo de gravagéo.

Os pré-amplificadores disponiveis no estidio sdo Pre-Sonus BlueTube DualPath um
pré-amplificador valvulado, o pré-amplificador Pre-Sonus Tube Pré V2 e o pré-amplificador
transistorizado da Pre Sonus o Eureka. Foram disponibilizados também os pré-amplificadores
da mesa Mackie Onyx 1640 Fireware 1/O Option Card, que além de possuir todas as funcdes
de mixagem, possui acoplado um conversor analégico/digital.

Os conversores analdgico digitais, que o estudio possui é o conversor da M-Audio Pro

Fire 2626, e o conversor acoplado a mesa Mackie Onyx 1640 Fireware 1/0O Option Card.



96

=

i emce e 1| TY T

L

8 9

5 7

3

2

v Yo e e I I E E EE EEEETE

Fig. 51 Mesa Mackie Onyx 1640 Fireware 1/0 Option Card.

Os amplificadores de guitarra que do estidio sdo o amplificador Fender Frontman, o
amplificador Orange Dark Terror, o amplificador de baixo Meteoro QX. A bateria Mapex.
Os microfones séo os Shure Sms 57, Shure Sms 58, o kit de microfones para bateria AKG
Drumset Big 2, microfone Samson CO01.
Salvo excecles citadas, esses sdo 0s instrumentos e equipamentos usados em todas as

etapas de gravagdo.

6.1.2-  Andlise do roteiro e composi¢do da musica

Para a composicéo da musica, me baseei em alguns aspectos a serem considerados sobre
a linguagem de uma trilha sonora. O aspecto de jungdo e sincronia da linguagem audiovisual
como a temporalidade e o ritmo, foi a grande tdnica para essa composi¢ao.

A primeira anlise do roteiro que tive para a criacdo de uma trilha, é o fato dos videos
de Time-Lapse ndo possuirem personagens, sendo assim ndo ha necessidade de uma
representacdo fiel dos espacos, ou seja, 0s sons ndo tem a necessidade de ser um referencial
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aos objetos da cena e ser um som diegético, que pertenca ao mundo que estd sendo mostrado
na imagem. E também ndo ha representacdo sonora de um personagem comum nesse tipo de
narrativa.

Para sonorizar um video dessa natureza, Time-Lapse, considerou-se a capacidade de
criar uma historia e sensagBes pelo casamento e sequenciamento de imagens e sons, € 0
movimento narrativo que esse sequenciamento pode ter. Nesse caso, 0 aspecto ritmico é muito
determinante pelo o pontuacdo dos cortes nele, e pela sua capacidade de simbolizar um tempo
diferente do real pelo ritmo, até porque todo o conceito do video de Time-Lapse é construida
na manipulagdo uma nocdo de tempo através do sequenciamento de fotos. Entdo temos o
roteiro dividido, em 3 atos, baseando a sua constru¢do narrativa em uma contraposi¢do da
natureza e da cidade e civilizacéo.

Um ponto de vista a ser analisado do roteiro também, é levar em conta a intensidade
sonora, que os 3 atos pedem. Baseado nessa cronologia histérica do homem de ir
transformados os espacos através da sua interferéncia em ambientes muito mais poluido
sonoramente, pensei que o som da musica poderia ser construido para acompanhar essa
narrativa crescente que o roteiro prop0s e assim o volume sonoro, no caso seria um referencial
ao climax do video.

Deve se levar em conta que o processo de composi¢do ndo foi todo o processo de
arranjos sonoros, e que nesse ponto, eu gravaria também as intengdes musicais em um violao,
tentando estabelecer as sensagdes que os 3 diferentes atos pedem, como 0 aspecto ritmico, que

cada um deve ter pra simular o movimento e o ritmo desejado em cada um deles.

6.1.2.1- Ato |

O primeiro ato do video de que as imagens mostradas serdo a de natureza intocada pelo
homem, nesse aspecto pensei que nessa parte o arranjo ritmico seria minimo, bem suave, sem
a presenca de um ritmo marcante, e de um instrumento de percussdo. Na realidade a
composicdo dessa parte se deu através de sobreposicdo de uma linha melddica criada no
violao através da técnica do dedilhado, que consegue estabelecer um ritmo sem que haja a
necessidade de um instrumento percussivo que o faca. Essa linha sustenta o primeiro ato pelo
fato de que ela possui uma movimentagdo progressiva na sua base, fazendo com que a sua
melodia cresga. Ela é o tema primario da composicéo, e foi composta de forma modal, ou seja
ela pertence a um modo e uma escala no Campo Harmdnico da Nota Mi. Ela possui uma

harmonizac¢do muito suave e calma, como intuito de passar a ideia e a sensacdo de calmaria
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que esse ato deve possuir. O BPM “° escolhido foi de 115 batidas por minutos na musica
inteira.

A intencdo desse ato, é ser uma mdsica sem essa pontuagdo ritmica e sem muita
intensidade. Ele foi construido como uma musica um pouco mais de fundo.

No processo de composi¢do do primeiro ato, vi a possibilidade de colocar algo que
costurasse a base composta pelo violdo, algo que lembrasse ambiéncias e sintetizadores, apds
procurar um instrumento virtual, utilizei um chamados de Distant Air, que possui uma
sonoridade muito semelhante ha de um sintetizador que simula algo parecido com um “vento”
harménico. O ato | ficou divido por 36 compassos, 0s primeiros 4 compassos sem a presenca
da guitarra, apenas o instrumento virtual Distant Air, e no quinto compasso a guitarra entra
com o dedilhado que serve de tema para esse ato. Além do tema principal desse ato, compus
uma guitarra que apenas ia costurar o tema principal, sendo mais uma pontuacao ritmica e

repetitiva, porém ainda sim soou bem harménica junta com o tema principal.

6.1.2.2- Ato Il

O segundo ato, é a parte que simboliza o encontro do homem com a natureza, é a parte
que simboliza em termos crescentes 0 comeco de um poder de manipulagdo que o homem
passa a ter sobre a natureza. Seu inicio na trilha é marcado pela pontuagdo do seu aspecto
ritmico com a entrada da bateria na composigao da trilha. Essa bateria foi composta em um
encontro que tive Francisco Bueno, produtor do Estddio Improviso, a finalidade de
pensarmos a bateria e 0 baixo, parte fundamental da trilha no segundo e terceiro ato, nesse
encontro estabelecemos os aspectos ritmicos da trilha sonora, baseada na evolugdo da
marcacéo pela bateria.

A minha percepc¢do do aspecto ritmico do Il Ato é de um ritmo quebrado, onde ele seja
feito entre uma bateria cheio de contratempos musicais, que ndo tenha uma uniformidade
métrica ritmica onde as notas ndo sdo dividas na cabeca do tempo de um compasso. Esse
aspecto da ndo uniformidade, é uma intencdo de mostrar que esse contato entre 0 homem e a
natureza no Ato Il ainda ndo é consolidado em um mecanizagao ritmica do mundo moderno e
da produgdo em massa e do tempo mecanizado. Essa falta de firmeza ritmica é a simbolizacdo
de como o ritmo pode ser um aspecto correspondente da sensacdo que temos de passagem de

tempo.

“6 Bpm: Batidas por minuto, recurso que marca um tempo ritmico musical que pode variar de acordo com o
ritmo pretendido, ele determina se uma masica possui um ritmo mais rapido ou mais lento.
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Nessa parte resolvi introduzir na madsica um outro instrumento chamado Glockenspiel,
que tinha no Estddio Improviso. Ele é um instrumento percussivo, porém possui um carater
melddico também, e sua sonoridade e execucao é bem similar a um xilofone.

O tema nessa parte meio que evolui em uma estrutura que mantém o desenho da nota
inicial, mas muda a progressdo de acordes, mudando o movimento da musica nessa parte, 0
aspecto ritmico cria a possibilidade de cortes diferente do primeiro ato.

De fato nessa parte da composi¢do a musica passa a ter um carater de que € realizada
por uma banda, pela presenca de elementos como baixo, bateria, Glockenspiel, e uma segunda
guitarra que seria um outro contraponto melddico que possui também um movimento ciclico,
e conversa se encontrando com a harmonia e a guitarra tema dessa parte. Esse carater de
banda remete a modernidade e mecanizagdo que estamos no inserindo com o movimento
narrativo apesar do ritmo ainda ndo ser uma marca¢do mecanizada. O fim desse ato culmina
em uma ponte que reafirma o tema inicial da trilha sonora, preparando assim um respiro para

o fim da narrativa da trilha.

6.1.2.3- Ato 111

O Terceiro e Gltimo ato, foi 0 que demandou uma maior criagcdo por minha parte, devido
ele representar a grandiosidade e o ritmo e movimento da cidade. Assim a criacdo da
musicalidade desse ato, foi baseada, em um ritmo que cada vez fica mais constante e marcante
pela bateria. Essa constancia foi uma forma de simbolizar a articulagdo temporal que esse ato
demanda, isso foi pontuado no capitulo da Trilha Musical, quando a articulagéo ritmica da
trilha sonora, acontece significando um tempo diferente do real. Essa articulacdo é a
representacao da civilizagdo moderna, onde tudo é muito rapido e mecanizado. O ritmo entdo
nesse ato tem essa funcdo, de remontar esse aspectos de que a nogdo do tempo passa a ser
encurtada na sociedade pos-revolugao industrial.

Essa intencdo de se significar o caos, também se deu forma pela decisdo de usar
guitarras distorcidas nesse ato, e timbres que ndo sejam tdo harmoniosos para nossa escuta
como o instrumento virtual chamado de Distorted Organ. Nesse ato, optei por ter um grande
congestionamento de informagdo musical e elementos sonoros. Além da guitarra que dita o
tema principal, foi se adicionando outros componentes sonoros, formando contrapontos
musicais, e melodias que cortam o tema principal.

Um dos experimentos feitos, para a gravacdo dos temas, foi a sobreposi¢do de diversas

linhas de guitarra, que tivessem dentro do campo harmdnico de Mi. Isso se deu de uma forma
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crescente a fim de que as linhas de guitarras fossem criadas, e que a intensidade sonora fosse
aumentando até o ponto maximo, onde comegaria o fim desse ato.

O comeco do fim do ato tem como marco a maior intensidade sonora, dentro da musica
e o fato de que a trilha comeca ficar enxuta por ndo possuir mais tantos elementos sonoros,
sendo um preltdio do fim. A construcdo ritmica do final, dela foi construida no sentido de ser
uma desconstrugdo do ritmo anterior. Ele contrapde o ritmo mecanizado construido nesse ato
até entdo, buscando a ndo conclusdo com o fim do video.

6.2- Producdo da trilha sonora

A producdo da trilha sonora é o processo em que ocorrera o a captacdo dos instrumentos
e dos sons que fardo parte dela. Esse processo nesse projeto teve como locais para a captagéo
o Estidio Improviso, e minha casa. O fato de ter que fazer uma parte da captacdo aqui se deu
pelo fato de que os musicos Bruno Rentes, e Caué dos Reis, ndo tinham disponibilidade de
viajar na data marcada com o produtor Francisco Bueno. Além disso, seus instrumentos ndo
sdo parte fundamental do tema principal na trilha sonora, no caso do saxofone ele é muito
mais um instrumento de refor¢o sonoro dos contrapontos, ou seja ele € um elemento que tem
como fungdo costurar a narrativa, aparecendo poucas vezes.

Jé o sino tibetano teve um papel de preenchimento de espago no ato 1, seu papel por ser
um instrumento senoidal, foi de preencher o espaco, se contrapondo com o Instrumento
virtual Distant Air, como um som presente e continuo. Ou seja seu papel foi de ser uma
espécie de ambientacdo e de cama para os outros instrumentos. Pensando por esse lado, achei
que fosse até mais interessante captar um instrumento desse, em um lugar que possua um
ambiente acUstico natural, em que a captagdo tenha a influéncia do espaco e de reverberacdes
naturais. Entdo pensei em captar ele no em um quarto grande em minha casa, e assim foi feito.

Por ultimo foram gravados os instrumentos no formato “midi”. Como é um processo
que ndo depende de um ambiente acustico tratado, por ser um protocolo de informacéo, ndo

teve problemas em ser caseiro.

6.2.1- Gravacgao no Estudio Improviso

A gravacdo toda foi toda feita por Overdub, isso quer dizer que cada instrumento foi
gravado por sobreposicdo separadamente, enquanto existe a possibilidade de escutar um som
gravado previamente. A gravagdo teve como produtores eu, Guilherme, e o mdsico Francisco.

Em Séo Paulo, os musicos que gravaram fomos apenas eu e ele, fazendo com que quando, um
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estava gravando o, outro fazia o trabalho do técnico de som e monitorar a gravagdo com um
olhar um pouco mais critico do que de quem o executava. A gravacao foi realizada em 3 dias,
nos dias 15, 16, e 18 de maio.

No dia 15 comecamos a gravagdo da bateria composta, com base no encontro que
tinhamos feito anteriormente no estidio. Como o Francisco era quem gravaria a bateria, eu fiz
a preparagdo e posicionamento do kit de microfones da bateria, e operei a gravacdo. A bateria
tinha como pegas integrantes, uma caixa, um bumbo, um tom-tom, um surdo, um prato de

condugdo, um chimbal, e dois pratos de ataque.

6.2.1.1- Primeiro dia de gravacdo: gravagéo da bateria

A captacéo da bateria, se deu pelo uso do de microfones da Akg, a escolha desse kit se
deu por ele possuir a presenca de um bom microfone para bumbo, e de bons microfones para
a captacdo do surdo e dos tons. Outra vantagem em utilizar um kit de microfones é pela
uniformidade da captagdo sonora.

Um Gnico microfone foi utilizado além do kit, que foi o microfone dinamico Shure Sms
57, essa escolha foi uma alternativa para o kit, que seria 0 mesmo microfone utilizado nos
tambores. Essa escolha em utilizar um microfone dindmico ao invés de um microfone
condensador, foi feita, baseada no teste entre os dois microfones e analisados os resultados
sonoros, primando pela pureza do som percutido.

A variacdo dindmica que uma caixa possui e pelo fato de que um condensador € muito
sensivel, essas variagdes ficavam muito mais explicitas no microfone condensador. A
presenca de bastante volume do chimbal no microfone da caixa também foi determinante para
a escolha por um microfone menos sensivel e mais direcional. Além disso, a captagdo da
caixa, foi feita com dois microfones, o Shure Sms 57 microfonando a caixa por cima, e 0
C518 por baixo da caixa, para a captagdo dos sons provenientes da esteira da caixa.

Para microfonacdo das pecga da caixa e dos tambores da bateria, utilizei a técnica de
captacdo chamada CloseMic, essa técnica consiste na colocagdo dos microfones bem perto da
fonte sonora, com a finalidade de diminuir os efeitos do ambiente na captacdo, isso
asseguraria uma captacdo mais limpa, e eu ainda teria a possibilidade de adicionar os efeitos
de espaco como Reverbs e Delays na mixagem. O som do tom-tom e o surdo foi captado com
dois microfones C518. O som do bumbo foi captado com o microfone tecnologicamente
criado para a captagdo deste instrumento devido ao alto deslocamento de ar provocado

durante 0 movimento das peles sonoras.
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Os pré-amplificadores usados foram os da propria mesa Mackie, e que também é o
conversor Analdgico/Digital. As Unicas pegas dos tambores em que utilizamos pré-
amplificadores diferentes para a amplificacdo do sinal, foi a caixa da bateria, e 0 bumbo, por
serem pegas de destaque no ritmo da composic¢do e pelo risco de causar distor¢des sonoras.
Para o bumbo foi utilizado o pré-amplificador Pre-Sonus Tube pré V2, e para a caixa foi
utilizado o pré-amplificador Bluetube Dual/Path ambos pré-amplificadores valvulados. A
escolha de pré-amplificadores que sejam valvulados para essas duas pecas, se deu pela
caracteristica desses equipamentos de causar distor¢des harmonicas no sinal e imprimir um

aspecto de destaque sonoro para essas duas pegas.

Fig. 52 Pré-amplificadores Presonus Tube e Pre V2 Presonus Bluetube Dual Path.

Para a captagdo dos sons dos pratos foram usados os dois microfones condensadores
iguais em cima da bateria, um a esquerda, e outro a direita do baterista. Este posicionamento
de microfones é conhecido como A-B tem como finalidade captar uma imagem estéreo de
um lugar, ou espago. Essa técnica se baseia no principio de criar um efeito baseado na
diferencas de intensidade sonora entre os microfones, tentando recriar na captagéo o efeito da
audicdo binaural e um espaco em que a bateria se encontra. Os microfones foram direcionados
para os pratos priorizando a intensidade da captagdo para o seu som, ja que em nenhum dos
pratos tinha um microfone especifico para ele. Levamos o dia todo para gravar, e gravamos a
bateria em diversos takes, muitas vezes recortando algumas partes.
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6.2.1.2- Gravacéo do baixo: dia 16 de maio

O segundo dia, foi o dia da gravacdo do baixo e da guitarra. Primeiramente gravamos o
baixo na parte da manha. Iniciamos ela por volta das 9 horas da manha. O instrumentista foi o

Francisco Bueno. E esse pesquisador que vos escreve ficou,com a responsabilidade de operar

. Guilherme Haddad 9/11/14 22:20
agravagao.
Utilizamos o mesmo microfone do bumbo para a captacdo em amplificador de baixo A ”"eme et R e Ay
eleteq: quel

escolha da captacdo por microfones foi o fato de utilizar as caracteristicas do microfone e sua

curva de resposta com a sua sensibilidade as frequéncias graves. Acabamos a gravagdo na
parte da manha em seguida foi preparada a captacdo da guitarra para o periodo da tarde.

Fig. 53 Microfonagdo do Amplificador do Contrabaixo

6.2.1.3- Gravacdo das guitarras e do tema principal: dia 16 de maio
Iniciamos a gravacao da guitarra no periodo da tarde. Como eu seria 0 musico que iria
tocar a guitarra. O técnico da gravacdo foi o Francisco Bueno.
Para obtengdo de um excelente som de guitarra, foi utilizada um instrumento da marca

Fender Stratocaster Americana, ligado ha alguns pedais de efeitos do estidio, e a eles
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conectado no Amplificador Valvulado Dark Terror da marca Orange. A escolha da guitarra e
do amplificador ocorreu pelo sonoridade limpa que a combinagdo dos dois proporcionam.
Para a captacdo do som gerado pela falante do amplificador, foram utilizados dois
microfones posicionados bem perto dos dois falantes do amplificador, direcionados para a
borda do falante. Este direcionamento é técnica muito utilizada no Estidio Improviso na
gravacao de guitarra e ocorre devido a presenga de muitos agudos no centro do falante-Foram
utilizados dois microfones diferentes, gravados em canais separados: um condensador e um
dindmico. O motivo € como uma garantia para que pelo menos uma captagdo tenha a
qualidade necessaria para a mixagem. E também porque teriamos dois sinais diferentes para
poderem ser trabalhados na mix, isso por exemplo viabiliza através do uso de atraso (delay) de

um dos dois sinais, a aplicagdo do efeito Hass.

Fig. 54 Microfonagdo dos falantes na gravagao da guitarra.

Foram gravados nesse dia, sete arranjos de guitarras diferentes em dois canais. O tema
principal que decorre do Ato | até a ponte do Ato Il foi o primeiro a ser gravado. Em seguida
foi gravada uma guitarra complementar no Ato I, e mais duas Guitarras no Ato Il, a funcéo
delas é uma costura narrativa, pontuando possiveis cortes para a edigdo e elas também
possuem a funcdo de ser melodias que sobrepde o tema principal. Por Gltimo foram as
gravacgdes com as guitarras do Gltimo ato, que total foram entre 0 comeco e o climax do ato,
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sete linhas de guitarra, entre as bases dobras, e o contraponto do final. Esse dia de gravagao
foi o dia de maior tempo de gravacéo pela quantidade de canais gravados. Foram testados e
utilizados efeitos de pedais para a guitarra. Em todas as guitarras gravadas, se adicionou o
efeito de reverb, chamado Digital Reverb da marca Boss. Na guitarra do contraponto do
Gltimo ato, foram adicionados também os efeitos Modulation que resulta em um reverb com
um som meio oscilante, e o efeito delay para dar um carter de um espaco sonoro grande
nessa linha. Trés dos canais do Ultimo ato contaram com a adi¢do, além do pedal de reverb
Digital, do pedal de efeitos Overdrive chamado Green Mile da marca Moer, que apresenta

uma sonoridade um pouco mais distorcida.

Fig. 55 Pedalbord disponivel no Estldio Improviso.

6.2.1.4- Gravacdo do instrumento “Glockenspiel”: dia 18 de maio

A gravagdo no dia 18 foi a mais tranquila de todos, Das 17 horas as 20 horas foi
gravado o instrumento Glockenspiel. Os sons do Glockenspiel s&o percebidos no ato Il e no
ato 111 da trilha.
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Fig. 56 Instrumento musical Glockenspiel.
Fonte: http://www.woodbrass.com/en/product_info.php?products_id=1685&af=35

No ato Il quem tocou o instrumento foi 0 musico Francisco. Esse pesquisador ficou com
a responsabilidade da operagdo de gravagdo. Essa decisdo foi feita com base que o arranjo do
instrumento nessa parte, pontuaria algumas notas que o baixo faz, dando énfase a harmonia.

No ato I11, o instrumento foi executado por este pesquisador e a operagéo técnica ficou a
cargo do Francisco Bueno. A funcéo do Glockenspiel nesse ato é acompanhar o contraponto
da guitarra, com a finalidade de criar uma “massa” sonora, algo similar a técnica do produtor
musical Phil Spector *’, conhecida como Wall of Sound. Essa técnica consiste em gravar
diferentes instrumentos em um unico canal, tocando as mesmas notas. A diferenca no caso
desse dia, foi que a gravacgéo dos instrumentos aconteceu separadamente e a juncéo dos dois
sons foi realizado no processo da mixagem.

Como esse instrumento emite sons mais agudos do que médios e graves, seu efeito é
muito significativo para o resultado harménico desejado, como pode ser verificado na tabela
de resposta de frequéncia a seguir.

7 Phil Spector: é um produtor musical americano, que gravou diversos artistas famosos como o Beatles,
Ramones, entre outros. Criador da técnica conhecida como Wall of Sound. Que consisti na dobra de
instrumentos em unissono criando assim uma parede sonora.

Guilherme Haddad 9/11/14 22:18
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Fig. 57. Resposta de frequéncia do Microfone Samson CO1.
Fonte: Manual do microfone Samson

6.2.2-  Gravacao fora do estudio

Como jé descrito, parte da gravacao foi feita na residéncia deste autor, por motivos de
incompatibilidade de horério do estidio com a disponibilidade dos musicos. A captacdo do
Saxofone foi mais complexa do que se esperava conforme relatado no préximo subtitulo.
Entretanto para o sino tibetano, foi muito bom devido as caracteristicas do ambiente. O som

do sino tibetano tem por funcéo de preenchimento sonoro para o ato .

6.2.2.1- Gravacdo do sino tibetano

Fig. 58 Sino Tibetano.
Fonte:
http://www.arcobalenomistico.com.br/loja/index.php?page=shop.product_details&flypage=shop.flypage&produ
ct_id=627&option=com_virtuemart&ltemid=26&vmcchk=1&Itemid=26
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A gravagdo do Sino Tibetano ocorreu no dia 30 de maio. Ele é um instrumento senoidal,
ou seja ele é um instrumento que emite uma frequéncia s6 quando tocado, com uma onda
pura. Conforme da forma que fosse tocado, emitiria ou uma senoide de 500 Hz, ou uma de
1000 Hz. A execugdo instrumental pelo instrumentista Caué dos Reis, que cedeu o seu sino
tibetano para a captacdo. Foram captados seis takes diferentes do sino, trés mais graves, e trés

mais agudos.

6.2.2.2- Gravacao do saxofone

A gravacdo do saxofone, foi a mais complexa pois por ser instrumento acustico sofre
muita influéncia do ambiente. A sua captagdo aconteceu em um pequeno quarto, o que fez que
sua sonoridade ndo ficasse tdo limpa-o que daria um pouco mais de trabalho no processo de
pos-producdo. O instrumentista o Saxofonista Bruno Rentes. Foram gravados oito takes do
Instrumento.

6.2.2.3- Gravacdo dos instrumentos virtuais através da plataforma Midi

A gravagédo dos instrumentos virtuais pela tecnologia “midi”, ndo depende do ambiente
acustico. Foi utilizado o teclado midi, M-audio Oxigen 25 USB MIDI, ligado diretamente ao
computador e sincronizado com o software Logic X. No processo de gravacdo do teclado

“midi”, esse pesquisador mesmo executou, 0 instrumento e operou,a gravagéo.

Fig. 59 Teclado Midi M-Audio Oxygen.
Fonte: http://vintageking.com/m-audio-oxygen-25-3rd-gen
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Na pré-producdo da trilha, foram utilizados dois instrumentos virtuais para a
composicao de alguns dos climas que véo cortar a musica o Distant Air e o Distorted Organ.
No primeiro ato foram gravados 4 canais do Distant air. Uma das vantagens do formato MIDI
é a facilidade para edicéo e corre¢do dos sons, portanto ndo houve uma preocupacdo com a
execugdo do instrumento em relagdo ao ritmo, pois poderia ser remontado apropriadamente
conforme a sonorizagao exigisse.

No segundo ato foi gravado apenas um Canal do instrumento virtual Distant Air.- Esse
canal tem como funcdo mais o preenchimento do espaco sonoro do que a fungdo de ser uma
linha melddica.

Jé o ultimo ato foram gravados trés canais do instrumento virtual Distorted organ. Esses
trés canais fazem o contraponto do Ultimo ato, com a guitarra e com os efeitos de delay e com
o0 Glockenspiel. O congestionamento dos sons desse ato, é referencial ao caos urbano que o

roteiro propde.

6.3- P6s producéo da trilha sonora

A po6s producdo de uma trilha musical, muitas vezes consiste em ser a mixagem dos
sons gravados para a trilha e edi¢do do som em sincronismo com a imagem. Em outras
técnicas, monta-se a imagem sobre 0 dudio. Neste projeto, a trilha deve criar o clima para uma
sequencia de imagens que fazem a narrativa, por isso a trilha e imagens precisam ser

montadas quase que em paralelo.

6.3.1-  Mixagem inbox

A mixagem teve inicio no da 11 de junho e se estendeu até o dia 20. Ele foi feita
baseada nos recursos que o software Logic proporciona e no conceitos apresentados nesse
trabalho anteriormente, como 0s conceitos de psicoacustica, equalizacéo entre outros.

A estética escolhida para a mixagem foi a de obter uma imagem sonora ampla, que
representasse os grandes espacos, comuns em videos de Time-Lapse. E para esse obter tal
efeito, utilizei do efeito Hass e de efeitos de ambientacdo como delays e reverbs, quando senti

que fosse necessario.
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6.3.1.1- Mixagem da bateria

A mixagem comegou pela bateria, pela pe¢a do bumbo que possui como caracteristica
um som grave. Devido a esse caracteristica, 0 som do bumbo deve ser tratado, levando em
considera¢do 0 mascaramento que esse instrumento sofre em relagéo ao o outro instrumento
grave presente na trilha sonora, o baixo.

Com isso em vista, utilizei um equalizador para diferenciar as frequéncias presentes
em ambos instrumentos. Essa equalizagdo foi a de atenuar, a frequéncia de 100 Hz em 6
decibéis. Além dessa equalizagdo utilizei um filtro High Cut, que corta frequéncias maiores
que a frequéncia de 6000 Hz, essa equalizagdo tem como objetivo diminuir vazamentos de
sons de outras pecas de bateria, no microfone. Uma Ultima equalizacdo foi feita para
evidenciar os médios do bumbo, que foi aumentar 3 dBs da frequéncia 2.500 Hz.

A equalizacdo da caixa da bateria e da sua esteira foi evidenciar as frequéncias médias
alta de 2000 Hz. J& a equalizagdo do tom e do surdo foi a de evidenciar as frequéncia de 3000
Hz. As Unicas pecas que nao sofreram equalizacdo, foi os canais correspondentes da captagdo
dos pratos.

Além de equalizar as pecas da bateria, inseri dois compressores nela com diferentes
finalidades. Um com a finalidade de atenuar sua dinamica, e outro com a finalidade aumentar
sua presenga, utilizando um recurso chamado compressdo paralela. Esse recurso consiste em
dobrar o canal do instrumento e comprimi-lo com o ataque do compressor lento. Esse recurso

foi utilizado em todas as pecas da bateria.

A compressédo paralela é conseguida somando um sinal ndo processado com
uma versdo fortemente comprimida (over compressed) do mesmo sinal,
reduzindo o range dindmico e trazendo detalhes ndo antes audiveis e criando
uma nova identidade do som original. (MENEZES, 2012)

O posicionamento espacial das pegas da bateria, ficou totalmente no centro da imagem
sonora, exceto pelos canais correspondentes da captacdo dos pratos, um ficou posicionado
totalmente para esquerda e outro posicionado totalmente para a direita, buscando a imagem
sonora da bateria ampla.
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6.3.1.2- Mixagem do baixo

A mixagem do baixo levou em consideragdo o bumbo ao ser realizada como dito no
topico anterior. A equalizacdo do baixo foi aumentar as frequéncias abaixo da frequéncia de
100 Hz e aumentar também a intensidade das frequéncias médias da regido entre 500 Hz e
1000 Hz. Utilizei dois compressores no canal do Baixo para controlar a sua dindmica. Por ser
um instrumento grave, com uma caracteristica omnidirecional, sua imagem sonora foi

mantida no centro.

6.3.1.3- Mixagem das guitarras

A guitarra foi mixada em duas partes diferentes, uma parte em que a forma da
execucdo foi um dedilhado, e a parte final em que utilizei uma palheta.

Comecei a tratar os canais das guitarras da parte final. A equalizacéo utilizada nessa
momento da trilha sonora, foi minima, devido a forma em que a guitarra foi captada. Utilizei
apenas filtros High Cut, cortando as frequéncias acima de 12000 Hz e um filtro Low Cut
cortando as frequéncias abaixo de 100 Hz, que sdo frequéncias que na guitarra geralmente séo
regiGes de ruido. Nessa parte da trilha sonora inseri também dois compressores, um para
diminuir um pouco a dindmica do som captado, e outro para imprimir uma maior presenca
conseguida pela técnica da compressdo paralela.

Os dois primeiro atos a equalizagdo das guitarras teve como intuito, diminuir o
barulho captado dos dedos nas cordas da guitarra. Esse pesquisador percebeu que esse sons se
encontravam nas regido de frequéncias de 500 Hz , sendo assim atenuei ela cerca de 14 Dbs.

A imagem sonora das guitarras no ato | e Il, foram mantidas um pouco mais no centro,
jano ultimo ato, ela foi deslocada para os lados.

Em todos os canais gravados pelo microfone Samsom CO1 utilizei um delay chamado
de Tape Delay com um atraso de cerca de 28,5 millisegundos com o intuito de causar o

efeitos Hass, deslocando a imagem sonora na dire¢do oposta desses canais.
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Fig. 60 Tape Delay, com o delay (atraso) de 28,7 segundos.

6.3.1.4- Mixagem do Glockenspiel

O tratamento do Glockenspiel também foi divido em dois momentos na mixagem,
devido ao congestionamento de instrumentos da parte final. Sendo assim nesse momento final
da trilha foi realizado uma compresséo paralela com intuito de deixar o instrumento mais
presente entre 0s outros instrumentos.

A sua equalizacdo foi a de limpeza de graves por ser um instrumento com uma
caracteristica mais média-aguda. Sendo assim utilizei um filtro Low Cut para cortar as
frequéncias abaixo de 160 Hz, por possuir muitos ruidos nessa regido, e aumentei no
equalizador a regido das frequéncias de 2500 Hz em 3 dBs. Utilizei um efeito de reverb no
instrumento para imprimir uma caracteristica espacial nele. Um recurso utilizado nesse
momento foi o da automagdo de mudanga da imagem sonora que o software Logic
proporciona. Esse recurso consisti na mudanga da imagem sonora, a cada vez que o
instrumentos fosse tocado, ou seja uma hora ele é tocado e se encontra na esquerda e em outra

momento que ele é tocado, se encontra a direita da imagem sonora, e assim sucessivamente.
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6.3.1.5- Mixagem do sino tibetano

O sino tibetano, por ser um instrumento senoidal, ndo teve muitos problemas de
equalizacdo. O que foi feito apenas foi a limpeza de alguns ruidos captados utilizando um
equalizador, com a funcéo de um filtro Low Cut, cortando as frequéncias abaixo de 320 Hz, e
um filtro High Cut cortando as frequéncias acima da frequéncia de 3900 Hz.

6.3.1.6- Mixagem do saxofone

O tratamento do saxofone, consistiu na limpeza dos ruidos, e na utilizacdo de alguns
efeitos presentes no software, para disfarcar o som captado.

Para limpar os ruido, utilizei novamente um filtro Low cut, cortando as frequéncias
abaixo de 160 Hz e um filtro High Cut cortando as frequéncias acima de 4200 Hz.

Os efeitos inseridos no som foram, o efeito chamado de Pitch Correction que tem
como funcéo afinar o som captado, os efeitos de delay chamado de Eco e outro chamado de
Tape Delay, e um efeito de reverb chamado de Platinum Reverb, com a funcéo de criar um
ambiente sonora grande nesse instrumento. Dois efeitos a mais foram adicionados na
mixagem, um efeito de Overdrive, que simula uma leve distor¢do, e um efeito chamado de
Ensemble que imprime um efeito sonoro, que simula no som como se ele fosse tocado por
uma orquestra.

A imagem sonora do instrumento no primeiro ato foi mantida no centro, ja na parte
final, foi deslocada parcialmente para as esquerda.

6.3.1.7- Mixagem dos instrumentos virtuais Distant Air e Distorted Organ

A mixagem do instrumentos virtuais, por serem instrumentos que sdo captados sem a
interferéncia acustica, ndo necessitam de uma equaliza¢do visando a limpeza de ruidos.

No instrumento virtual gravado no primeiro ato, o Distant Air diminui a regido da
frequéncia 355 Hz para diminuir 0 mascaramento que esse instrumento estava causando na
guitarra. Por ele ser um instrumento que tem como funcéo na trilha sonora de ambientagéo e
preenchimento sonoro do espaco, utilizei diversos efeitos de ambientagdo na mixagem como
os efeitos utilizados anteriormente em outros instrumentos como o Tape Delay, e o Platinum
Reverb. A imagem sonora do primeiro instrumento ficou centralizada.

J& no instrumento virtual Distorted Organ, por ele compor juntamente com outros

instrumentos o contraponto, o tratamento do seu audio, foi a equalizacdo visando diminuir o
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mascaramento que ele causou nos outros instrumentos como a guitarra. Visando isso atenuei
em 2,5 dBs a regido da frequéncia de 950 Hz.

Além da equalizacdo inseri o efeito de Overdrive, causando uma leve distor¢do a mais
no instrumento virtual. A imagem sonora desse canal foi colocada totalmente para o lado

direito nos monitores.

6.3.2-  Ultimos ajustes da mixagem

Por fim, apos esse pesquisador tratar individualmente os instrumentos que compde a
trilha sonora. Fiz alguns ajustes na mixagem, esses ajustes consistiu no balanceamentos do
volume dos instrumentos entre eles, e na automacdo de volume de todos os instrumentos,
criando assim uma dindmica crescente de volume do primeiro ato até o final do Gltimo ato.
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CAPITULO 7
EDICAO E SINCRONIZACAO - FINALIZACAO DO
PRODUTO
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Capitulo 7 - Edicéo e Sincronizacdo — finaliza¢ao do produto

Mesmo que o roteiro tenha sido criado previamente para que a trilha e o video
conversassem entre si, eles foram feitos separadamente. E cabe ao editor fazer com que a
sincronia seja perfeita. Assim, na parte inicial da musica, antes de entrar a guitarra, a imagem
€ a do Time-Lapse noturno. No momento em que entra a guitarra comega uma transicéo lenta
para a primeira imagem de natureza, no caso a cachoeira, que ird apresentar o titulo do
projeto. A mdsica se mantém dessa forma durante algumas sequéncias, e assim que entra a
bateria a imagem troca em sintonia, para uma cena mais préxima de uma cachoeira, com um
movimento mais acentuado de camera. Apés a imagem do pdr do Sol, comegam a entrar
imagens com temas urbanos, e assim comega a transi¢do do video. Quando a mdsica da uma
caida, aos 02:23”, a imagem é de um anoitecer ja bem escuro e segue com a cena da fachada
da igreja, que s6 mostra a movimentacéo sutil da luz. Assim, no time-code 02:39”, quando a
bateria e a guitarra voltam com forga, entram imagens mais aceleradas com temas
exclusivamente urbanos, e assim segue até o final, quando a mdsica tem seu crescendo maior,
terminando com um por do Sol na cidade.

Para a versdo final, introduzi os créditos no inicio, com o nome do projeto e dos autores,
de forma que interagissem com o ambiente. Para isso utilizei um efeito de fumaca para tentar
mesclar com a agua do ambiente. Também criei 0 movimento nas imagens para dar a
impressdo artificial de que usei uma slider, a qual ndo tive acesso devido ao preco muito

elevado. Também acrescentei os créditos no final. Além disso, ainda sincronizei 0 movimento

da imagem com o dos créditos, para causar um efeito como se a letra estivesse no ambiente.
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Consideracoes Finais

Neste trabalho foram estudados métodos de producdo e técnicas para captacdo de
imagens apropriadas para realizar um video usando a técnica do Time-Lapse. Além disso,
também foram realizadas pesquisas sobre quais 0s métodos mais adequados para produgdo de
trilha sonora para esse formato de video em particular. O trabalho consiste em um guia
metodolégico e processual sistematizado e documentado para a producéo desses dois tipos de
produtos que, sincronizados, tornam-se um so, cuja narrativa emociona e conduz o espectador
a contemplago.

Neste sentido, foram utilizadas algumas contribuicBes decorrentes dos conhecimentos
adquiridos nas disciplinas feitas ao longo do Curso de Comunica¢do Social — Radialismo,
bem como os conhecimentos apreendidos neste estudo para inovagdo das estratégias e das
praticas da producao.

A estrutura adotada permitiu a abordagem desta tematica considerando os
conhecimentos adquiridos nos fundamentos teéricos e através das pesquisas de campo, espago
real da experimentacdo. Com os conhecimentos obtidos, foi possivel construir o pensamento
conceitual sobre os elementos que constituem a obra audiovisual na técnina do Time-lapse,
seus formatos, suas caracteristicas e as respectivas técnicas utilizadas para a sua construgéo.

No capitulo 1 foram apresentados os dados que deram embasamento para este trabalho,
desde o processo de criagdo do roteiro, passando pela pesquisa dos métodos conhecidos de
captacéo até os conhecimentos sobre os modelos de edicéo tradicionais.

Jé o capitulo 2 apresentou o estudo dos equipamentos mais adequados para a captacdo
em campo para realizacdo do Time-Lapse, demonstrando quais sdo os mais adequados e
acessiveis para um bom resultado final.

No capitulo 3 foi apresentado o relatério que descreve as etapas da aplicagdo prética dos
resultados obtidos com as pesquisas descritas nos capitulos anteriores, nos foram elencadas
todas as etapas da captacéo das imagens, evidenciando erros e acertos durante o processo.

O capitulo 4 tratou de assuntos referentes a natureza do som, necessarios para todo o
processo de produgéo sonora, COmo 0 seu comportamento no espago e sua percepcao.

No capitulo 5 foram abordados conhecimentos sobre o papel da trilha sonora na
narrativa audiovisual, o elo entre a linguagem sonora e cinematografica e o surgimento do

Som no cinema.
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Jé& no capitulo 6, foram relatadas todas as etapas presentes na producdo da trilha, como a
forma que a musica foi composta, sua gravagéo e mixagem.

Todo o processo de edigdo, no qual a musica e o video foram sincronizados e receberam
0 Ultimo tratamento, foi apresentado no sétimo e dltimo capitulo.

No final, foram 247 GB de material digital, somando mais de 25 mil arquivos de fotos,
entre RAW e JPEG, para um resultado de pouco menos de 4 minutos de obra audiovisual.
1sso mostra que a tarefa de realizar um Time-Lapse é realmente muito complexa e trabalhosa,
mas também muito gratificante, provando ser possivel um bom resultado final sem a
necessidade de despender quantias exorbitantes de dinheiro.

Para nds, autores deste trabalho, foi possivel comprovar a exequibilidade de se realizar
um audiovisual no formato Time-Lapse, com o desejo de que todo o processo aqui relatado
venha a contribuir para profissionais do mercado e especialmente para estudantes dos cursos
de comunicagdo focados na produgdo audiovisual, seja para produtos cinematograficos,

televisivos e internet.
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Glosséario

APS-C: Advanced Photo System Type C: Sensor de cAmera com fator de corte de 1.62. Fator
de crop utilizado pela Canon.

BIT: do inglés Binary Digit. Em portugués, digito binario. E unidade de menor valor de
informagdo que pode ser armazenada e transmitida digitalmente, por computadores e
tecnologias de informacéo. Por ser binario, cada Bit pode assumir apenas dois valores 0 ou 1.
BPM: Batidas por minuto, recurso que marca um tempo ritmico musical que pode variar de
acordo com o ritmo pretendido, ele determina se uma masica possui um ritmo mais rapido ou
mais lento.

Ciclo: Movimento completo de uma onda mecéanica: Representa uma vez que a onda se
comprime, uma vez que ela se rarefaz, sem repetices.

CNTP: Condicdes normais de temperatura e pressio. E usado para a padronizar as condi¢des
atmosfericas para a medicdo de gases. Essas condicdes, sdo de 20 Graus Celsius na
temperatura, 50% de umidade, a 1 atm de presséo.

Compact Flash: Cartdo de memdria em formato flash criado pela SanDisk

Comprimento de onda: é a distancia percorrida por uma onda quando ela completa um ciclo,
é representada pela letra grega lambda A. E possivel calcular sua medida se dividirmos a
velocidade da propagacdo do som pela frequéncia da onda Sonora.

Conotativa: Qualidade de conotacdo, se refere a um sentido que pode ser atribuido a algo
indo além da sua significacdo mais 6bvia.

Contraponto: E a existéncias de duas ou mais melodias diferentes que se desenrolam
simutalneamente na musica.

Crop Factor: Em portugués, cortar. Relagdo entre a area de captura de imagem e um formato
de referéncia base, o0 35mm.

Decibel: E uma escala logaritmica que procura mostrar uma variacdo sonora ou de um
poténcial elétrico, entre duas razfes ou proporcdes. Essa unidade foi criada por cientistas que
trabalhavam na empresa de Alexander Graham Bell, a Bell Laboratories para calcular a perda
de energia elétrica em cabos telefonicos.

DSLR: (Digital Single Lens Reflex) Versdo digital das cAmeras que a luz passa apenas pela
lente antes de chegar ao sensor. O espelho funciona apenas para a pré visualizagdo da imagem
através do visor da cdmera. No momento em que a foto é capturada o espelho se recolhe para

que a luz chegue diretamente ao sensor.



120

EF-S: Electro-Focus Small: Tipo de lente criado em 2003 pela Canon exclusivamente para
DSLRs com sensor APS-C.

EF: Electro-Focus: Tipo de lente criado em 1987 pela Canon para a familia SLR.
Esteréofonico: Referente ao som estéreo, sistema de som que utiliza dois canais para a
reproducédo, um esquedo (L) e um direito (R).

Firmware: E um programa com instrucdes de aparelhos como calculadoras, cameras,
celulares entre outros. Muito similar a um software.

Flicker: E a mudanca de luminosidade entre quadros que faz com que a imagem fique
cintilando.

Fonografo: E a primeira tecnologia que conseguiu gravar e reproduzir sons. Foi inventado
também por Thomas Edison.

FPS: Frame per second. Em portugués, quadro por segundo.

Full Frame: Em portugués, quadro cheio. Relativo a um frame cheio do formato de
referéncia base, o 35mm.

Intervalémetro: Ferramenta que possibilita capturar fotos em intervalos de tempo iguais pré
determinados.

ISO: Abreviacdo de International Standards Organization (Organizacdo Internacional de
Padrdes)

JPEG: Formato de fotos onde ha a compressao de dados, com a intengdo de economizar
espaco em disco.

Kinetéscopio: Invencdo de thomas edison patenteada em 1893, é uma maquina que
reproduzia filmes curtos através de uma lente para apenas um espectador. Sua associagdo
com o fonografo foi a primeira experiéncia de sincronizacéo de imagem e som.

Meio elastico: Meio que se deforma, por algum abalo ou perturbagdo, e volta ao seu estado
inicial logo apds que a causa deformadora cessa. Exemplo: qualquer material, no estado
liquido, s6lido ou gasoso.

Mono: E um sistema de reproducdo ou de gravacdo de som em qual o som é emitido ou
gravado por via de um Unico canal.

Motion Blur: Efeito causado em fotos com longa exposi¢cdo em que a foto fica embagada se
houver algum movimento na hora da captura da imagem.

MOV .: Formato de video criado pela Apple, usado também pela Canon.

MTS.: Formato de video criado para cameras AVCHD.

ND: Neutral Density. Em portugués, Densidade Neutra.
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Pan: Abreviagdo de "Panoramica”, € um movimento de camara em que esta ndo se desloca,
mas apenas gira sobre o seu proprio eixo horizontal ou vertical. Em uma pan, é possivel
mostrar um ambiente maior na tela sem precisar abrir muito a zoom, permitindo mostrar os
elementos de cena com mais visibilidade.

Preview: Pré visualizacdo do video. Nos programas de edicdo € a janela que mostra os videos
que estdo sendo editados na linha do tempo.

RAW: Em portugués, Cru. Formato de foto com a totalidade de dados, sem passar por
compressdo. A Canon usa a extensdo CR2 ou CRW para arquivos em RAW.

Sample Rate: determina a frequéncia em que o som é registrado digitalmente em uma
quantidade de amostras por segundo. Essa taxa de amostragem é medida em Hertz. Em um
sample rate de 48 kHz na captacéo direta de um didlogo de um filme por exemplo, teriamos a
cada segundo 48.000 amostras de audio registradas.

SD: Secure Digital, em portugués Seguro Digitalmente. Cartdo de memoria em formato flash.
Shutter: Em portugués — obturador. Dispositivo mecéanico que controla o tempo em que o
sensor ou filme da camera fica exposto a luz.

Slider: Em portugués, deslizadora. Equipamento que consiste em um trilho em que pode se
fazer movimento em um eixo com a camera.

Softwares: Programas de computador que exercem diversas fungdes, como editores de
imagem e mdsica, jogos, navegadores de internet, entre outros.

Storyboard: E uma sequéncia de imagens que tem o intuito de ajudar a organizar e pré-
visualizar um filme.

THD: Do inglés, Total Harmonic Distortion. Distor¢des harménicas causadas no sinal
elétrico de audio por equipamentos de amplificacdo de sinal. Tem como caractéristica o
surgimento de sinal que possuem um relacdo harmdnica com as frequéncias contidas no sinal
de &udio.

Tilt Shift: Técnica fotografica em que a lente permite que areas diferentes da imagem sejam
desfocadas para criar um efeito de miniatura, técnica pode ser simulada em pds producéo.
Tilt: Em audiovisual e cinema, desigha um enquadramento com inclinacdo da camera na
vertical, gerando uma imagem inclinada para o alto ou para baixo.

Word Clock: é um fluxo de dados, que séo utilizados entres os dispositivos de audio digital
para eles que fiquem em sincronia quanto a captura de dados.

Workflow: Em portugués Fluxo de Trabalho. Define os passos necessarios para a producédo de

algo, desde o primeiro passo até a obra concluida.
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