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RESUMO

“O Circo dos Dias” é uma producdo que envolve técnicas de teatro, arte circense e
videoarte. Para realizacdo deste video foram feitas pesquisas para entender como o teatro,
e, 0 circo poderia influenciar no video. Neste trabalho de Conclusédo de Curso o leitor
acompanhard o processo de cria¢do tanto do video quanto da trilha musical.

PALAVRAS-CHAVE: Palhaco. Produgao Musical. Videoarte. Circo. Teatro.
ABSTRACT

“O Circo dos Dias” is a production that involves techniques from theater, circus arts and
video art. To carry out this video, some research was made to understand how the theater
and the circus could influence the video. In this course conclusion work the reader will
follow the process of creating both the video and the soundtrack.

KEY-WORDS: Clown. Music production. Video art. Circus. Theater.
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INTRODUCAO

Com o avanco das tecnologias, as artes passaram a mesclar-se cada vez mais, é
impossivel falar sobre o desenvolvimento das linguagens audiovisuais sem citar a
existéncia de personagens animados e inanimados. Com isso, buscamos neste trabalho de
pesquisa entender melhor a ligagdo entre a vanguarda, o Circo, a performance e o
surgimento da videoarte no Brasil para, nessa fusdo entre as artes, realizar um produto final
que procura acentuar a linha ténue existente entre a ficcdo e o documentério, a partir da

linguagem estética de uma video arte.

Video, do latim, videre: “Eu vejo”, “E ndo um verbo qualquer, mas o
verbo genérico de todas as artes visuais, verbo que engloba toda acéo
construtiva do ver: video é o ato mesmo do olhar” (DUBOIS, 2006,
p.72).

A performance, assim como a videoarte e o circo, trabalha com emocdes do emissor
e do receptor. Algumas questdes que permearam esse trabalho foram: mas sera possivel
trabalhar na videoarte um olhar veloz? Como trabalhar a dire¢do sem formular um roteiro?
Possibilitar a existéncia do improviso e a intervencdo das emogOes dos atores pode
enriquecer a parte sinestésica e metaforica do trabalho? Como a mescla de trés linguagens
pode manifestar-se na linguagem narrativa sensorial?

No campo da trilha musical, questdes como: Como conseguir fazer uma producaoo
musical praticamente sozinho? Como devemos usar a tecnologia a nosso favor? O som é
tdo importante quanto a imagem?

Seguindo essa linha, sdo objetivos do nosso trabalho: romper com as linguagens pré-
estabelecidas e criticar a irracionalidade por meio da composicdo de planos rapidos e
sensibilidade altamente visual e minimamente verbal. Nosso personagem/ator principal é
Jodo, um palhaco de circo, professor, que desempenha diversas fungfes assim como no
circo inicial, e ao utilizar a videoarte poderemos questionar, nesse formato, seus problemas
inerentes a profissao, as angustias sociais, as relagdes humanas.

Em relacdo a trilha musical, os objetivos s&o: produzir uma trilha musical para
audiovisual de baixo custo, utilizacdo de ferramentas tecnolégicas que facilitam a

producdoo musical e aperfeicoamento de uma linguagem estética musical.



Veremos ao decorrer desse trabalho os conceitos de videoarte para entender como
esse formato pode auxiliar em nosso estudo de improviso e performance através do uso de

equipamentos de baixo orgamento.

O primeiro capitulo que compreende o referencial tedrico do trabalho abordara a
figura do palhacgo, o corpo e a performance, os conceitos que abrangem a videoarte e a sua
vertente brasileira. Tratard também de diversos conceitos da producdo musical como 0s
principios basicos do 4udio e técnicas envolvendo a mixagem e a masterizacdo sonora. O
capitulo ainda demonstrara um panorama sobre o desenvolvimento da trilha musical no
cinema mundial e no Brasil e mostrard o surgimento de uma nova linguagem, ndo

conhecida até entdo.

Por sua vez, o segundo capitulo apresentara os referenciais estéticos que nortearam o

trabalho.

O terceiro e altimo capitulo descreve as etapas de pré-producdo, producédo, e pos-
producdo, abrangendo desde o processo criativo até o produto final pontuando as
impressoes e dificuldades que marcaram este trabalho.

As hipoteses levantadas previamente ddo conta de que a videoarte pode ser um
elemento agregador a performance assim como a escolha do palhago como personagem
central da obra; a captagdo com cameras DSLR e um fator diretamente ligado ao baixo
custo da producdo; na parte da trilha musical, mostram que a narrativa musical pode
trabalhar em paralelo com a narrativa visual, trabalhando alguns conceitos como gravagoes
caseiras utilizando plataformas virtuais, gravacdo com baixo custo e também a facilidade
ao acesso de novas tecnologias presentes hoje em dia.

Por fim a metodologia escolhida para esta produ¢do contou com etapas como: pré-
producdo, producdo e pos-producdo, utilizando recursos tecnoldgicos acessiveis com o

propdsito de construir um trabalho que mescla diversas linguagens.
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REFERENCIAL TEORICO
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1.1 Circo e Performance

1.1.1 O palhacgo

Na peca teatral “A balada de um palhago”, o dramaturgo Plinio Marcos, conta a
historia de dois palhagos que, no camarim, apresentam muito de suas emocgdes, abordando
o conflito entre 0 riso permanente e a tristeza inerente a profissdo. Nesta obra, o
ator/personagem é quem empresta seu corpo a arte de despertar, diariamente, o riso de seus
expectadores. Assim como a peca de Plinio Marcos, a obra audiovisual abordara o palhago
além do picadeiro. Nao havera distingdo entre personagem e ator, e as duas facetas estardo
expostas no experimento, a fim de possibilitar a exploracdo das emogGes humanas para
além de duas imagens pré-estabelecidas. A escolha dessa fusdo € o que permite o
improviso constante nas cenas e a confusdo entre o que pode ser real e o que ali é
encenado. S&o0 momentos de lembranca e de medo, momentos de artes circenses.

A maquiagem, assim como na pe¢a mencionada ndo esconde as dores do palhaco

Bobo Plin, em nosso experimento ndo escondera as de Jodo.

A magia dos grandes artistas, Meneldo, ndo pode ser ensinada. S&o
segredos que se aprende com o coragdo, mas ninguém ensina. Essa magia
estd dentro de cada um, antes mesmo de cada um tomar conhecimento
dela. Essa magia se manifesta quando se resolve fazer a prépria alma.
Para Bobo Plin se irmanar com os grandes palhagos que luziram nos
palcos e picadeiros, tem que se esquecer deles para sempre (MARCOS,
1986, p. 7).

Foram os palhacos os primeiros a, com o0 apoio dos demais artistas, dar inicio ao
processo de ampliacdo das pantomimas, a partir de estética mais elaborada e afastada da
linguagem puramente gestual, e introduzindo personagens de vontade propria. Com isso, a
vontade propria passa a estar ndo s6 em suas a¢des, mas no experimento como um todo,
permitindo a analise de como o improviso e a colaboracéo de todas as pegas de um projeto

podem contribuir para que ele se converta numa obra poética.
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1.1.2 O corpo e a Performance

Um fator que se faz presente em todas as discussbes e teorias a respeito da
performance € a ligagdo intima que essa forma de linguagem estabelece com o corpo. Essa
constatacdo converge para uma revaloragdo do corpo enquanto pilar da estruturagéo de
uma nova forma de pensar. O uso do corpo como algo desalienador, permite que o
expectador utilize seu corpo e sua parte sensorial no sentido de estimular a construgéo de
um novo caminho para pensar a respeito de determinados assuntos. O corpo é o elemento
identificador do contexto de poés-modernidade e se demonstra como o foco das mudancas
mais recentes nas formas de express@o, bem como da alternancia e da fusdo constantes nas

diversas formas de expressao da atualidade.

Alguns trabalhos viscerais foram produzidos nessa dire¢do no primeiro
periodo do video brasileiro. Sénia Andrade, por exemplo, realizou quase
uma dezena de experimentos de curta duragdo que podem ser incluidos
entre 0s mais maduros de sua geracdo. Neles, ora o rosto da artista é
totalmente deformado por fios de nylon, até transforma-se num monstro,
ora a artista se impBe pequenas mutilagdes tosando os cabelos do corpo
com uma tesoura, ora ainda ela prende a prépria mdo numa mesa com
pregos e fios. Sdo trabalhos de uma auto violéncia latente, meio real e
meio ficticia, através do qual Andrade discorre sobre os ténues limites
entre a lucidez e a loucura que caracterizam o ato criador (MACHADO,
2007, p.22).

O trabalho, descrito acima por Arlindo Machado (2007), é uma série de video artes
que apresentam o corpo como instrumento de critica, e sua formagdo se ddo sem uma pré-
estruturagdo ou a construcdo de pré-roteiro. A obra trabalha com o improviso e a
performance, a favor de que o artista/ator empregue seu corpo e suas ideias para desvelar
0s sentimentos mais ocultos guardados dentro de si e no interior do expectador.

Se 0 experimento utiliza o corpo e a mente, as imagens s teriam como existir com
autonomia se todos 0s envolvidos aderissem a proposta. Assim o ritmo das imagens, sera o

responsavel por permitir o fluxo de questionamentos pessoais entre criador e espectador.
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1.2.1 A Videoarte
A citacdo abaixo é utilizada como introducdo para comentar a videoarte, pois coloca

em pauta as especificacOes da linguagem, da qual nasceu e faz parte: o audiovisual.

Pode-se dizer que a linguagem é o objeto do saber, visado pela semiotica
geral (ou semiologia); ndo sendo tal objeto definivel em si, mas apenas
em funcdo dos métodos e dos procedimentos que permitem sua analise
e/ou sua construcdo, qualquer tentativa de definicdo da linguagem (como
faculdade humana, como funcéo social, como meio de comunicagdo, etc.)
reflete uma atitude tedrica que ordena, a seu modo, o conjunto dos ‘fatos
semidticos’ (GREIMAS & COURTES, 2008, p.290).

Ao falar em audiovisual é necessario pensar em outras linguagens, é preciso pensar

no arranjo que é criado entre elas. As trés linguagens reordenadas em todos os produtos sao

a sonora e a visual e, em alguns, aparece também a verbal.

Sdo arrumac0es infinitas e criticas que se reestruturam diariamente. Algumas se

colocam como temporais e precisam ser rearticuladas com o passar dos anos, funcionando,

acima de tudo, como documento. Outras, além de documentais, sdo atemporais.

Outra caracteristica marcante no audiovisual é o movimento, estabelecido por meio

do ritmo das imagens e dos sons. A unido desses elementos desperta no cérebro a leitura

sensorial, que na semidtica é chamada de sincretismo. Oliveira (2009) define que:

Em se tratando de um filme, o visual formado pelas tomadas de cadmera,
planos, enquadramentos, cortes, iluminacdo, com regras proprias de
ordenacdo sintatica do arranjo, é integrado também por outras
visualidades, a saber: as da fotografia, figurino, arquitetura de cenarios,
gestualidade, proxémica, cinética dos corpos nos espagos, entre outras.
Tanto o &udio quanto o visual sdo constituidos nos seus processamentos
expressivos de vérias articulacGes intra e intersistémicas que resultam em
seu processar caracterizado por mecanismos de reunido das partes
heterogéneas em uma totalidade significante (OLIVEIRA, 2009, p.80-
81).

Na videoarte, pode-se ressaltar a existéncia de simulacros do corpo por meio do

fragmento. Nos procedimentos presentes nessa linguagem audiovisual, existem trés

técnicas que nascem da miscigenacdo de imagens, que resultam ora da sobreimpresséo, ora

por jogos de janelas e ora por incrustagéo.
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A primeira trabalha com varias camadas de imagem que produzem um duplo efeito
visual. Ja o jogo de janelas eletrénicas apresenta o fragmento como caracteristica. Os
recortes de imagens operam por retalhos, que sdo pedacos de imagens alocados dentro do
espaco do quadro geometricamente. Por fim, a incrustagdo que no mercado audiovisual é
conhecida como chroma-key”, consiste no preenchimento de um espaco vazio.

Segundo Arlindo Machado (1997), essa técnica é definida como:

Efeito de tipo analdgico que consiste em insertar uma imagem colorida
no interior de outra. A imagem inserida ocupa 0s espacos definidos por
uma determinada cor na imagem continente. Se essa cor é azul, o efeito
pode chamar-se também blue box (MACHADO, 1997, p.209).

As novas tecnologias democratizaram a producdo audiovisual, permitindo que
receptores se tornassem emissores, com um equipamento de valor mais acessivel e a
possibilidade de editar as imagens de maneiras infinitas por meio de equipamentos
eletronicos. Isso fez com que novas formas de expressao nascessem como protesto, em
busca da fuga dos padrdes pré-estabelecidos.

Tais experimentos passaram a se realizar a partir da exploragdo de novos materiais,
do corpo, da imagem, das possibilidades de criacdo e questionamento, ressignificando o
tempo e o espago. Ao unir revolugdo tecnoldgica e sujeito, depara-se com uma arte que se
aproxima das tecnologias para constituir um produto conceitual, com forte manifestacdo
sensivel e efémera.

Para Machado (1988), o video tracou também uma relagdo direta com a musica por
meio do sintetizador, que tornou possivel converter imagens de video em ondas sonoras, 0
que “permitiu pela primeira vez, estabelecer uma relagéo instrumental (no sentido musical)
com a imagem” (MACHADO, 1988, p.130).

A performance é algo muito presente dentro das video artes e possibilita a busca de

novos dominios e modos de observagéo.

A manifestacdo das experimentacOes pode ser observada desde o olhar sobre o
movimento do corpo e suas silhuetas, até o deslocamento de grandes multidGes. Pode tratar

sobre a expressdo mais intima de um personagem ou de varios, em sua faceta narcisista ou

! E uma técnica usada para isolar um ou mais personagens e criar uma nova imagem de fundo.
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depressiva, 0 que possibilita 0 encontro da autocritica para o proprio artista, assim como se
da para o receptor.

Diante das imagens geradas, cada receptor ird interpretar a mensagem segundo seu
repertdrio, porém para o artista também é um trabalho de autoconhecimento e expressao de
seus medos e limites.

A composicédo estética traduz em imagens o desenvolvimento do artista, 0 que torna
aquele produto sua extensdo e 0 mesmo ocorrem com O receptor, a extensdo de quem
assiste também estd na tela, pois trata de problemas universais e inerentes a condigdes

externas.

1.2.2 A videoarte no Brasil

A primeira utilizagdo do video no Brasil se deu em 1970, quando a linguagem era
explorada exclusivamente por artistas plasticos. As exibi¢fes eram restritas e aconteciam,
normalmente, nos museus e nas casas de artes.

A primeira fase é interessante para o projeto de conclusédo de curso, pois a maioria de
suas manifestacbes ocorria com base em performances, a fim de confrontar o corpo do
artista com a camera. Dessa forma, essa abordagem serd utilizada na realizagdo dessa
experimentacao.

Arlindo Machado (2007) descreve essa primeira fase da videoarte brasileira como a
intencdo artistica de buscar na auséncia de suporte tecnoldgico a possibilidade criativa de
trabalhar as inser¢fes de imagem. Trata-se de atitudes radicais, como a de promover a
interacdo entre a mutilacdo do corpo e a cdmera, a exemplo do que faz a artista Leticia
Parente em seu video “Marca Registrada”. Nessa obra, ela borda na planta dos pés a frase
made in brazil com linha preta e agulha, expressando a necessidade de questionar as
linguagens televisivas e a alienagéo existente nela.

As edicBes eram feitas nas proprias cameras e ainda néo existia ilha de edicéo 2

disponivel, o que, plasticamente, limitava a producdo. Os videos tinham um plano
unico tomado em tempo real.

A segunda fase trouxe a geracdo do video independente. As producdes buscavam

refletir criticamente sobre os dispositivos utilizados pela Televisdo Aberta - ja que 0s

% Local onde se encontram as maquinas necessarias para cortar e montar um produto audiovisual,
atualmente é possivel realizar as mesmas func¢des utilizando computadores.
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artistas que impulsionaram essa fase cresceram assistindo a televisdo comercial- e
perceberam, ao conhecer o formato e a possibilidade de experimentacdo da linguagem a
partir dos novos recursos eletrénicos disponiveis, que era possivel romper com o elemento
de massificacdo, a ideologia vigente e a industria cultural.

A videoarte pode ser comparada ao cinema experimental ou de vanguarda, pois,
como eles, procura resistir as tradi¢Oes artisticas e de manipulacdo de sua época. Ou seja, a
videoarte ocupa em relacdo a televiséo o mesmo espaco que O cinema experimental
ocupava em relacdo ao classico. Ela é criada como a “vontade de escapar por todos 0s
meios possiveis de trés coisas: a onipoténcia da analogia fotografica; o realismo da
representacdo; o regime de crenca da narrativa” (BELLOUR, 1997, p.176).

Nesse contexto de contracultura, nasceu a produtora de video TVDO, realizadora de
videos que rompiam com a estética e a linguagem, atuando na fronteira entre a cultura
popular e a erudita. A empresa paulista foi extremamente importante para a consolidagéo
da videoarte brasileira e teve como parceira a produtora Olhar Eletrénico.

Os dois grupos sofreram a influéncia do cinema novo, desde sua primeira fase de
vanguarda até sua terceira fase. Uma das maiores influéncias foi Glauber Rocha, que
trabalhava com base na ideologia paralela “uma camera na mao e uma ideia na cabega”,

em seu programa de televisdo “Abertura” (1979), exibido na TV TUPI.

O defeito imagético passou a ser efeito, e 0 sujo a ser uma releitura do espago e do
estilo visual, o que alimentou o surgimento de sua terceira fase em 1990. Como descreve
Machado (2007), a terceira fase € mais autoral, pessoal e menos militante e socialmente

engajada gque a segunda fase.

Agora, 0s artistas sintetizariam caracteristicas das duas fases anteriores, apresentando
obras mais maduras, que abordavam temas universais e se aproximavam das produgdes de
videos internacionais. O ponto em comum entre os artistas dessa geragao e 0s que vieram
depois € a preocupacdo em questionar e retratar a subjetividade dos homens e seus
sentimentos no século XXI. Nesse aspecto, a terceira geracdo atingiu uma forma mais
eficaz de representar a sensibilidade do ser humano por meio de suas relacGes pessoais e

profissionais.
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1.3 Sonorizagéo

1.3.1 O Inicio da Sonoriza¢do no Cinema

No final do século XIX e comecgo do século XX, os filmes, entdo mudos, tinham
um acompanhamento musical ao vivo, executados ou por um pianista ou por orquestras.
Desde as primeiras exibicdes comerciais, as producdes cinematograficas mudas
sempre foram acompanhadas de musicas. Existem inimeras hipéteses de qual foi o intuito
inicial de incorporar o acompanhamento musical nas exibi¢des dos filmes. De acordo com
Carrasco (1993), Kurt London, um dos pioneiros a escrever sobre 0 som no cinema,
entende que, com a ideia de diminuir a dispersdo do espectador causada pelo magante e
saliente ruido gerado pelos primeiros projetores, a musica foi incorporada com a intengédo
de abafar tal ruido.
A primeira exibicdo comercial de filmes que contava com acompanhamento
musical ocorreu em 28 de dezembro de 1895, realizada pelos irmaos Lumiere em Paris e
apo6s quatro meses em Londres, o nimero de exibigdes com acompanhamento tinha

crescido consideravelmente.

1.3.2 O Desenvolvimento de uma Linguagem

Os anos iniciais da sonorizagdo no cinema foram conturbados, ndo houve muito
planejamento muito menos estrutura necessaria para implementar o novo recurso. Assim,
foi um processo que se desenvolveu por etapas.

No primeiro periodo, 0 acompanhamento musical era realizado ao vivo na sala de
exibicao e era de responsabilidade da sala de exibi¢do e ndo da produgéo do filme, tornado
a exposicdo unica, uma vez que um mesmo filme fosse assistido em duas salas distintas, os
acompanhamentos seriam diferentes em cada uma delas. O repertério era de musicas
tradicionais do romantismo, executado na integra por um musico ou orquestra, dependendo
do tamanho da sala de exibi¢cdo, que ficavam responsaveis pela escolha do repertorio que
normalmente sem um paralelismo entre musica e filme.

A0S poucos comegou a se preocupar mais com a relacdo entre a masica e a cena

mostrada, inicialmente essa rela¢do foi entre 0 nome da musica e a cena.
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“Segundo relatos, era comum acompanhar cenas a luz do luar com
0 Adagio da Sonata ao Luar de Beethoven. As cenas a beira de um lago
com trechos da Suite do Balet O Lago dos Cisnes de Tchaikovsky, e
assim por diante.” (CARRASCO, 1993, 18).

Neste periodo, 0 musico passou a assistir o filme previamente a exibicéo e a escolher
parte das musicas para tocar, aumentando consideravelmente o nimero de transi¢fes e
improvisagdes. Assim surge uma associacao entre musica e filme.

No segundo, o poder comercial do cinema comeca a influenciar tanto os produtores da
indlstria cinematografica quando editores musicais, que passaram focar em trabalhar
desenvolvimento de uma linguagem conjunta entre o audio e o visual. As coletaneas de

mdsicas voltadas para 0 acompanhamento filmico usavam a técnica de musica descritiva®.

“Assim, podia-se encontrar musica para qualquer tipo de situagdo:
musica para catastrofe, masica misteriosa, musica para incéndio, muisica
para navio afundando. Uma parte dessas mausicas era composta
especialmente para integrar as coletdneas e outra parte era extraida do
repertdrio tradicional, na maioria dos casos adaptadas para terem seu
apelo dramético intensificado.” (CARRASCO, 1993, p.20).

No terceiro periodo, as partituras do acompanhamento ja eram distribuidas junto com
o filme, no entanto, as partituras ndo eram originais escritas para os filmes e sim algumas
musicas ja existentes que eram feitos novos arranjos para o filme.

Nota-se uma evolugdo na sonorizagdo do cinema mudo, passando desde o inicio com a
introdugdo do acompanhamento musical ao vivo independente em cada cinema como
repertorio escolhido pelo executor, até o final do século XIX, onde ja existia uma
preocupacdo maior tanto de produtores como de reprodutores em achar uma concisao
maior entre filme e acompanhamento. Dessa forma, a mdsica passa a ser usada como uma
nova linguagem a ser inserida nos filmes que vem pra complementar a linguagem ja
existente, mesmo que ainda em desenvolvimento mas adquirindo uma importancia e

caracteristicas capazes de mudar a industria cinematografica e sonora.

® A musica descritiva quando associada a imagens, transmite idéias e sentimentos singulares evidenciando
0 que determinada cena quer transparecer.
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1.3.3 O Surgimento do Conceito de Trilha Sonora

No inicio da musica no cinema, ndo havia nenhuma sincronizagdo sonora com as
imagens, advento que surgiu a partir de 1888 com a invencdo de Thomas Edison do
Zoopraxiscopio, primeiro modelo de dispositivo capaz de sincronizar 0 som a imagem.
Alguns anos depois, em 1893, Edison langa um novo dispositivo mais aperfeicoado, o0
Kinetoscépio, dispositivo que exibia filmes para uma Unica pessoa.

Um novo dispositivo que seria superior aos anteriormente lancados, aparece em 1920
na Alemanha, o Tri-Ergon, maquina que permitia a impressdo tanto de imagem quanto de

som na mesma pelicula.

Figura 1: Sistema Tri-Ergon alemé&o
Fonte: http://www.filmsoundsweden.se/voxbilder/filmhist/triergon-05.jpg

Em 1927 no filme O Cantor de Jazz, aparece pela primeira vez num filme o som da
voz de um dos atores aparece para os espectadores, utilizando o Vitafone, sistema que
permita a sincronizacdo mecanica do disco que continha o som gravado a maquina de
projecao.

A utilizacdo desses novos equipamentos gerou algumas dificuldades como a
qualidade precéria dos sistemas de reproducdo e gravacdo sonora e também, gerou uma
sobreposi¢do de trilha musical, didlogos e efeitos sonoros. Com o intuito de mudar esse
panorama negativo, foram investidos em adaptacOes das salas de exibigéo, criando uma
nova forma de pensar no modo de producdo no cinema, onde a narrativa sonora ndo apenas
serve como correspondéncia ao que se estd vendo, mas sim a de criar uma nova interagdo

paralela entre som e video.
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Em 1933 no filme King Kong, com a possibilidade de editar a faixa sonora sem
necessitar da sincronizacdo durante as gravacoes, aparece pela primeira vez a unido de 3
dimensdes sonoras que sdo o didlogo, ruidos ambientes e mdsica em um Gnico som.

A partir desse avanco da edigdo sonora, pode-se apontar as producOes
cinematogréficas hollywoodianas como um padrdo adotado de producdo que utiliza de
algumas caracteristicas marcantes o uso de melodias como base da narrativa sonora,

podendo ser percebida em E o Vento Levou de 1939 e como cita Eugénio Matos:

“Desde cedo, os produtores perceberam o poder desse atributo no
engrandecimento de suas producdes: melodias bem construidas podiam
fixar-se mais facilmente na memdria do publico, ajudando, assim, na
difusdo dos filmes, atraindo mais pessoas para os teatros”. (MATOS,
2014, p.31).

1.3.4 A Trilha Musical no Brasil

N&o existem muitos documentos sobre a historia da trilha musical no Brasil, mas
sabe-se que o cinema brasileiro aderiu, a partir da década de 40, ao modelo de trilha
musical orquestrada, oriunda do cinema californiano, mas ndo deixando de lado
caracteristicas referentes a cultura brasileira tal como aos trejeitos malandro caracteristico
do brasileiro.

Duas produtoras cinematograficas brasileiras foram muito importantes para o
desenvolvimento da trilha musical no Brasil, sdo elas: A Companhia Cinematografica Vera
Cruz e a Atlantida que surgiram na década de 40.

Durante esse periodo era comum usar ou trilhas instrumentais ou can¢des de cantores
populares. Villa-Lobos e Egberto Gismonti séo alguns dos compositores instrumentais que
produziram trabalhos cinematograficos ao longo das décadas no Brasil, trabalhos como
Terra em Transe (1967) e Pra Frente, Brasil (1981).

Outra vertente utilizada como trilha musical, era a da utilizacdo de compositores
populares brasileiros como: Gilberto Gil em Brasil, ano 2000 (1969) e Eu, tu, eles (2000);
Milton Nascimento em Chico Rei (1985) e O coronel e o lobisomem (2005); e Chico
Buarque em Vai trabalhar vagabundo (1973) e Bye bye Brasil (1979).
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Atualmente existem outros nomes da musica brasileira como, André Abujamra, BiD,
e Jaques Morelenbaum que se destacam na producéo de trilhas musicais como diz Matos e

que mantém um paralelo entre masica popular e muasica instrumental erudita:

“As obras desses compositores mostram que nosso pais tem talento de
sobra para produzir trilhas musicais de alto nivel, ndo deixando nada a
desejar as producBes estrangeiras. O mesmo, infelizmente, néo
poderiamos dizer sobre a disponibilidade de boas orquestras, o que limita
bastante nossa produgdo musical em relacdo aos quesitos expressividade
e colorido timbrico. De fato, dando prosseguimento a uma tradi¢doo, a
instrumentacdo popular concorre lado a lado com a orquestral na mdsica
dos filmes nacionais,” (MATOS, 2014, p.37)



22

1.4 PRINCIPIOS BASICOS DO SOM E DO AUDIO

Para entendermos todo o processo de producdo da trilha musical, devemos conhecer
um pouco alguns principios fundamentais de fenémenos que ocorrem com o som.

O que ocorre ¢ um fendbmeno onde ocorre uma alteracdo da pressdo atmosférica,
que é a concentracdo de particulas de ar, em algum meio seja ele liquido, gasoso ou solido,
até alguma fonte receptiva, seja ela um microfone, algum aparelho de capte ou até mesmo
uma pessoa. Um fator determinante para a velocidade da propagacdo do som é a
elasticidade do ar. A velocidade do som no ar é de aproximadamente 344 m/s. Uma coisa
importante é que a velocidade do som é sempre constante, independente de comprimento,
ou seja, uma onda curta tem a mesma velocidade de uma onda comprida, sendo
diferenciada na frequéncia em que ela chega, no caso da onda curta, maior frequéncia do

que na onda comprida.

Figura 2: Representacdo de uma onda senoidal
Fonte: http://www.descomplicandoamusica.com/wp-content/uploads/2014/08/timbre.gif
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1.4.1 Parametros das Ondas Sonoras

A onda sonora tem 4 principais caracteristicas como altura, amplitude, duragéo e
timbre.

1.4.1.1 Altura

'
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Figura 3: Representacdo dos comprimentos de uma onda senoidal.
Fonte: http://i276.photobucket.com/albums/kk18/edu_fmc/altura_intensidade.jpg

A altura de um som é o comprimento de uma onde sonora e esta diretamente ligada
ao tamanho da onda, ou seja se ela € uma onda longa que demora mais tempo para
completar seu ciclo (frequéncias baixas ou graves), uma onda média (frequéncias médias)
ou uma onda curta que completa seu ciclo mais rapidamente (frequéncias altas ou agudas).

As frequéncias, que sdo o numero de ciclos completos de vibrag¢fes por segundo, séo
medida em Hertz (Hz) e/ou Kilohertz (kHz), variando num espectro de 20 Hz a 20.000 Hz

e estdo divididos em grupos como mostra a tabela abaixo:

20 a 60 Hz Subgraves
60 a 250 Hz Graves
250 Hz a 2 kHz Médio-Graves
2a6kHz Médio-Agudos
6 a 20 kHz Agudos

Figura 4: Tabela de frequéncias sonoras e suas divisdes.
Fonte: http://2.bp.blogspot.com/-jSA5eXHFaaU/TdsOnan_gKI/AAAAAAAAAeg/IN6VTU-
gZfM/s1600/Faixas+de+frequencias+divididas+por+regi%25C3%25B5es.JPG
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1.4.1.2 Amplitude

A amplitude é basicamente se um som é forte ou franco, e esta ligada a pressao
exercida no receptor através de energia de vibracdo gerada pela fonte sonora, energia
medida em decibéis (dB).

Na tabela abaixo podemos ver a medida de intensidade sonora em alguns eventos do

nosso cotidiano:

Escritérios com

Sussuros & maquinas de G s o
riso suav-st escrever Slljr;rr;z -i»_- ‘
Limiar de Conversas em Trafego oficina dg’ \ Sensagab
audicao lar tranquiilo _~ urbano /7 calderaia \ dolrosh
Sons { B
ansidade . A5
Intensidade F==0""20 30 40 50 60 70 ~80 G0 \100 110 120 130 140

sonora (db)

Figura 5: Tabela de intensidade sonora do cotidiano
Fonte: https://raquellimal6.files.wordpress.com/2011/01/intensidade.png

1.4.1.3 Duracéo
A duracdo de um som é o tempo em que 0 som existe e a unidade universal usada é a

de segundos (s).

1.4.1.4 Timbre
O timbre é a propriedade sonora que nos permite diferenciar sons da mesma regiao
de frequéncia, oriundas de fontes sonoras diferentes. A onda que representa o timbre de
uma fonte sonora, € uma onda complexa resultante da soma de uma onda fundamental,
sons harmonicos e envelope. Instrumentos como o violino e a guitarra podem tocar uma
nota na mesma frequéncia, no entanto, serdo ondas com formas diferentes, portanto com

timbres diferentes.
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Figura 6: Diferentes tipos de timbres
Fonte: http://www.explicatorium.com/CFQ8/images/sons_com_timbres_diferentes.jpg

O envelope basico geralmente possui 4 estagios: Attack, Decay, Sustain e Release.

O primeiro, o ataque, representa o tempo em que leva quando se toca uma nota
musical até chegar ao seu maior nivel de volume. Instrumentos de corda como por
exemplo um cello tem um attack mais longo, demorando para atingir 0 maximo de
intensidade, diferente de um instrumento percussivo com um bumbo, que atinge o0 seu
méaximo de intensidade rapidamente, contendo assim um attack mais rapido.

Logo ap6s o attack, em alguns instrumentos, o som sofre um declinio de
intensidade antes de se manter estavel, o que normalmente dura alguns centésimos ou
décimos de segundos. Isso se chama Decay.

O Sustain corresponde ao tempo da duracdo da nota musical, onde a intensidade é
mantida igual. Na maioria dos instrumentos, esse tempo pode ser controlado pelo executor,
caso que ndo se enquadra, por exemplo, em instrumentos de percussdo, como um tambor,
onde o Decay ja leva ao final da nota, fazendo com que a intensidade desapareca.

Por fim, Release, significa o tempo em que a intensidade sonora demora para desaparecer
por completo, sendo assim, o final da nota. Em instrumentos de sopro por exemplo, 0

Release é muito curto, dependendo de quando o masico corta o fluxo de ar no instrumento.
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Figura 7: Representacdo gréfica de um envelope.
Fonte: http://www.deniswarren.com/wp-content/uploads/Envelope-do-Som-DESENHO-2.jpg

Figura 8: Envelope do instrumento virtual EXS24 do Logic Pro.
Fonte: Elaborado por Fulvio Parigi



CAPITULO 2
REFERENCIAIS ESTETICOS
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2.1 Videoarte

No capitulo a seguir serdo abordadas as referencias estéticas utilizadas para a
concepgdo do presente trabalho, e envolvem conceitos do video e da trilha musical.

2.1.1 Miravento

A primeira referéncia é a videoarte Miravento (2008). Esse trabalho nos traz um
universo altamente pléastico, e intervencdes de aspectos que ndo podemos controlar, como a
influéncia do clima.

A videoarte apresenta a imagem de uma arvore que, ao invés de folhas, contém
sacolas amarradas. Trata-se de uma videoarte com viés critico em relagdo ao impacto das
acOes humanas sobre a natureza, que mostra também a beleza das intervengdes naturais e
seus efeitos sobre as interven¢es humanas. Esse instrumento € denominado pelo artista de
Miravento e consiste em um artefato misto de vegetal e plastico, construido para capturar o

vento, 0 que o torna invisivel em movimento.

Figura 9: Frame do curta Miravento — Alexandre B.
Fonte: https://vimeo.com/8201112
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2.1.2 When | grow up

O clipe When | grow up (2009) é uma referéncia por ser gravado em uma Unica
locagdo e com uma personagem principal. O video explora o espaco e 0s elementos que

compdem o figura dramética, como a maquiagem, os tecidos e o lixo estético.

Figura 10: Cenas do videoclipe “When | Grow Up” Fever Ray.
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=4F-CpE7302M

2.1.3 Bombay

A terceira referéncia estética € a montagem do videoclipe Bombay (2010) da banda
“El Guincho”. As sensacdes sdo exploradas por meio do ritmo das cenas, que criam efeitos
diversos no espectador por meio de composi¢Ges subsequentes, que ressignificam as

imagens e as utilizam para emitir mensagens e conversar com o espectador.



Figura 11: Cena do videoclipe “Bombay”- ElI Guincho
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=-CreEuaS8QY
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2.2 TRILHA SONORA

2.2.1 Blood Like Lemonade

A musica Blood Like Lemonade (2010) do trio inglés “Morcheeba” serve como
referencia principalmente pela estética sonora da bateria, tanto na parte de timbres e
equalizagdes, quanto na parte de andamento musical e execucdo, nada elaborado demais,

simples e eficiente.

2.2.2 Confortably Numb

Outra referencia ¢ a musica Confortably Numb (1979) da banda londrina “Pink
Floyd”. O principal elemento que serve de referencia para este projeto é a utilizacdo de
sintetizadores para a criagdo de espacialidade sonora e ambiéncia, muito bem trabalhadas
capaz de criar uma atmosfera de emoges. Outra caracteristica marcante dessa musica € a

utilizagdo de instrumentos de cordas, dando uma nocéo de arranjo e espacialidade.

2.2.3 Gold

A musica Gold (2014) do cantor e compositor australiano “Chet Faker” ¢ uma 6tima
referencia pois abrange vérias caracteristica trabalhadas na producdo deste projeto.
Andamento calmo e relaxado, harmonia trabalhada, estética desenvolvida na bateria,

ambiéncia sonora e efeitos atenuadores .



CAPITULO 3
O PROCESSO DE PRODUCAO
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3.1 Videoarte

3.1.1 Pré-Producéo Videoarte

A proposta consiste em apresentar uma narrativa ndo linear, onde um artista através
de técnicas circenses e audiovisuais da vida a sua personagem o palhaco loi, e através de
suas experiéncias, cada interacdo, cada olhar, abre uma janela de agdo no universo criado
por ele. Ao conversar com o artista, conhecendo sua vontade de criar e ao ver que 0 mesmo
passava por um processo de experimentagédo, ficou claro que algo poderia ser feito em
conjunto e o desafio seria transmitir através do video a relacdo criador e criatura e também
a relagdo com o espectador. E, basicamente, o que se desenvolverd nessa videoarte: o
confronto entre o personagem/ator e a cAmera. Por exemplo, na cena em que se alternara a
montagem do palhacgo - personagem (enquanto estd se maquiando) com momentos onde
diversos sentimentos sdo expressados como alegria, angustia, melancolia e curiosidade.
Cada passada de maquiagem é um insert, como se as lembrancas viessem com a tinta, e 0
fogo representa o conhecimento, o interesse, e 0 préprio combustivel do artista, é ele quem
catalisa os elementos absorvidos pela personagem.

As locagdes foram escolhidas por fazerem parte do cotidiano do artista, a escola de
circo onde ele é professor, o seméaforo por ser um lugar de trabalho e também de grande
contato com o publico. E o pinheiral um lugar cheio de trilhas onde ele costumava andar de
bicicleta e parar para refletir sobre a vida. Aqui a bicicleta se funde com a vida circense e é
representada pelo monociclo.

O intuito era realizar uma produgdo de baixo custo. Assim, todas as locagdes
selecionadas se localizam na cidade de Bauru. As cameras utilizadas foram DSLR,
conhecidas pela qualidade aliada a praticidade e custo mais acessivel, operadas por Luiz
Eduardo Saldanha e Eduardo Kenji que, gentilmente, cederam esses equipamentos sem
nenhum custo.

Além disso, a acdo dramatica foi pensada de forma a ndo exigir o aluguel de
equipamentos de luz. Portanto, a estrutura narrativa foi desenvolvida de forma a aproveitar
a iluminagéo natural das locag0Oes e, nas gravagdes noturnas, foi inserido o elemento do

fogo como fonte luminosa.
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3.1.2 Producao Videoarte

A producéo da videoarte “O Circo dos Dias” contou com trés locacGes diferentes:
Casa Do Circo, Avenida Duque De Caxias e Pinheiral. Foram necessarios dois dias de
gravagdo e contou apenas com o ator Jodo Lucas Folcato. Participaram das gravacoes
também os dois responsaveis pela fotografia e cAmera e por emprestar 0s equipamentos
necessario para a filmagem.

Algumas cenas foram gravadas em um cruzamento da avenida Duque de Caxias de
Bauru, e correram tranquilamente, ndo apresentando nenhum problema relacionado a

iluminacgao ou qualquer outro fator que pudesse interferir diretamente no resultado final.

Figura 12: Cena na Duque de Caxias da videoarte “O Circo dos Dias”
Fonte: Luccas Barrossa

As gravacBes na casa do circo correram muito bem, ja que o ator € professor no
local e ajudou a elaborar um horério para que as gravagdes acontecessem. Um ponto
importante dessa locacdo foi a decoracdo do local que influenciou diretamente no
orcamento e na producdo de arte, pois 0 espaco possui elementos que estdo dentro do
universo estético circense. Sendo assim, foi possivel economizar dinheiro e atingir o que
era esperado.

As gravacOes noturnas foram altamente satisfatérias e todo o material foi
emprestado pelo artista. O interessante dessa cena € que, como 0 equipamento do Jodo
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utilizava chamas, ndo foi necessario o aluguel de equipamentos de luz, o que contribuiu

para manter a produgdo com um orgamento baixo.

Figura 13: Acessorio utilizado na videoarte “O Circo dos Dias”
Fonte: Elaborado por Luccas Barrossa

Figura 14: Equipamento em chamas
Fonte: Elaborado por Luccas Barrossa
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As cenas no pinheiral correram bem. Apesar de ser um local com acesso dificil, foi
possivel gravar tranquilamente. A Unica problemética que tivemos foi que o dia amanheceu
nublado, no entanto, incorporamos isso como um elemento estético para criar um clima

melancdlico e as imagens ficaram de acordo com o esperado.

Figura 15: Cena no pinheiral
Fonte: Elaborado por Luccas Barrossa

Por conta do baixo orcamento, a direcdo de arte foi elaborada para otimizar e
reduzir custos. Assim, com relacdo ao figurino, todas as pecas utilizadas pertenciam ao
proprio ator, a maquiagem também era realizada pelo mesmo e é parte fundamental da
obra e também da construcdo da personagem. O espaco cedido pela Casa do Circo para

gravacdes ndo sofreu praticamente nenhuma alteracéo.
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Figura 16: Figurino do palhago loi6
Fonte: Elaborado por Luccas Barrossa

As interferéncias realizadas foram os objetos pendurados na arvore como se ele
colhesse pedagos até chegar ao personagem completo. A inspiracdo para esse elemento
narrativo foi a videoarte “Miravento”, mencionada anteriormente. No pinheiral ndo foi

necessaria nenhuma intervencao.

Figura 17: Interferéncia nas arvores
Fonte: Elaborado por Luccas Barrossa
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3.1.3 Pds-producao videoarte

Apos o fim das gravagdes foi iniciado o processo de edi¢do durante o0 mesmo foram
utilizados dois programas: Premiere Pro CC para edi¢do do video e Final Cut Pro X para a
realizagcdo dos créditos, pois 0 mesmo contava com mais opc¢les de fontes e efeitos. A
maioria dos cortes adotados na montagem foram 0s cortes secos, pois estes conferem um
ritmo intenso e agil e foram intercalados com alguns momentos em cémera lenta e um
momento de sobreposi¢cdo de imagens. Em um dos momentos com luz de fogo optou-se
por utilizar do jogo de cdmeras para criar um momento marcante. A corre¢do de cor ndo
foi necessaria uma vez que todas as imagens ficaram com a mesma textura devido a um
plug-in instalado nas cAmeras chamado CineStyle.

Ao final de tudo o projeto foi exportado no formato mp4 atingindo a qualidade
esperada.
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3.2 Trilha Musical

3.2.1 Pré-Producéo da Trilha Musical

Para a producgdo da trilha musical deste projeto, foi utilizada uma harmonia
desenvolvida previamente por mim e que foi trabalhada para ganhar corpo para o
projeto. A trilha tem em paralelo o roteiro do videoarte, no entanto com liberdade
criativa tanto para o editor do video quanto para 0 musico de ndo seguir uma sequéncia
de eventos pré-determinada, mas adotando alguns pontos em comum.

O desenvolvimento da harmonia tem como uma das bases a estruturacdo do
personagem do videoarte. Essa figura dramética percorre um caminho de descobertas e
duvidas para seu desenvolvimento, caracteristicas que foram transmitidas nos acordes
da harmonia, escolhidos por ndo serem tdo simples e causar intensdes diferenciadas do
comum.

Depois disso, selecionou-se o andamento da trilha e seu tempo. E o préximo
passo foi desenvolver a melodia da musica, ja que seria instrumental. Por fim, foi
estabelecido quais 0s instrumentos que seriam gravados e os timbres usados por esses
instrumentos. O local das gravagdes escolhido foi a casa do propositor deste projeto,
adequando-se a premissa de manter o orcamento da producgéo baixo.

3.2.1.1 Equipamentos para Captacao
Os equipamentos utilizados na produgdo foram: uma placa de captacdo de som

Focusrite Scarlett 2i2 ligado no computador utilizando o software Logic Pro e um
teclado Korg PS60 que serve tanto como piano elétrico quanto teclado Midi.
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Figura 18: Placa de som Focusrite Scarlett 2i2.
Fonte: http://musicmunch.com/wp-content/uploads/2015/08/Focusrite-Scralett-2i2-Reviewl.jpg

O teclado e o baixo foram gravados em linha, ligados diretamente na placa de
som, e todos os outros instrumentos foram registrados através do teclado Korg na

plataforma Midi como sintetizadores.

Figura 19: Teclado Korg PS60.
Fonte: http://rocknrollrentals.com/wp/wp-content/uploads/2014/04/PS60_slant-
327f65906ba5487478dc18164e919a7f2.jpg

Além dos instrumentos foram utilizados também samplers* de batidas de Hip
Hop, Dubstep e também de pecas da bateria como bumbo, pratos e caixa eletrénica.

3.2.2 Producéo da Trilha Musical

Nessa etapa da producdo ocorreu a captacdo dos instrumentos. Todos o
instrumentos foram tocados pelo Fulvio e gravados nos meses de maio e junho de 2015 na
casa do propositor sem nenhum custo, uma vez que tinha todos os instrumentos e

equipamentos a disposic¢ao. Nao tivemos gastos com estddio e/ou com musicos.

* Sampler: S&o sons tocados por um instrumentos mas que foram capturados de outro instrumento.
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3.2.2.1 Gravacdo do Piano Elétrico e Baixo

A gravacao do teclado ocorreu em maio de 2015 e foi feita em 3 takes. O som
simulado na gravacdo foi o som de piano elétrico Wurlitzer 240V Tremolo. O piano
elétrico tem como caracteristicas Unicas seu timbre: um som que remeta ao som de sino.
Isso ocorre porque 0 modo como o som é produzido é através de barras de metal tocado
por um martelo que tem uma ponta recoberta por um feltro aveludado. As barras de metal
ressonam a vibragcdo mecénica em frente a um captador magnético, convertendo-a em
energia elétrica.

A gravagéo do baixo aconteceu em junho de 2015. O baixo utilizado foi um Eagle.

Q % Piano Base
K View + ' Show Channel Strip v Show Insert +

Bypass Wurlitzer 240V Tremolo

PHASER TREMOLO
N

Hz ©
Rate Color

>
o ~180° i 180"
Stereophase Stereophase

Figura 20: Piano Elétrico, com phaser, tremolo e chorus.
Fonte: Elaborado por Fulvio Parigi

3.2.2.2 Gravagdao dos Instrumentos Virtuais

A gravagdo dos instrumentos virtuais foram feitos em plataforma Midi, com o
teclado Korg ligado ao computador no software Logic Pro. Foram gravados em Junho de
2015, trés tipos de instrumentos virtuais: sintetizadores, cordas e sampler.

O numero de instrumentos virtuais que simulam sintetizadores é muito grande, de

diversas marcas e modelos. Foram gravados cinco canais de sintetizadores na trilha
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musical. Um deles, o PAD, simula um som que lembra um coro, dando ambiéncia para a
trilha. Os outros sintetizadores gravados também compde a ambiéncia da trilha.
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Sculpture

Figura 21: Sintetizador Sculpture no Logic Pro.
Fonte: Elaborado por Fulvio Parigi

Além disso, gravei cinco canais que simulam instrumentos de cordas, sendo quadro
violinos e um cello. Os instrumentos ndo aparecem em toda a trilha, somente a partir do
momento em que a musica comeca a crescer. Essa decisdo criativa aconteceu porque esse
tipo de instrumento transmite um sentimento diferenciado do restante da trilha e essa

caracteristica é expressa através da melodia criada para esses instrumentos.

Foram utilizados nessa trilha sonora nove canais de samplers de bateria. Por questdes
estéticas e tambeém de viabilidade. Por tanto, montei uma programacdo de bateria

eletronica ao invés de gravar uma bateria acustica.



43

3.2.3 P0&s-Producéo da Trilha Musical

Depois de todos os instrumentos serem captados, chegou 0 momento de realizar a
edicdo de todas as tracks gravadas. O &udio captado é editado em cima do tempo musical
definido (BPM), para que nenhum instrumento fique fora do tempo e assim causar alguma
estranheza sonora. Quando todas as tracks de audio estiverem editadas, é hora de comecar
a mixagem.

A mixagem consiste basicamente em colocar cada instrumento dentro de um
espagco musical que tem como base 3 eixo0s: 0 eixo que situa 0 som entre o lado direito e
esquerdo (Pan); o eixo que define se o volume vai estar mais alto ou mais baixo; e por
ultimo o eixo que define se instrumento estara em uma zona de frequéncia alta, média ou
baixa (Equalizacdo).

Além disso pode-se acrescentar efeitos que ddo uma dimensdo maior ao
instrumento gravado como por exemplo, 0s que colocam o instrumento dentro de salas pré
definidas (Reverb), além de outros efeitos que causam fenémenos de repeticdo (Delay e
Eco) e outros efeitos.

Quando a trilha estiver mixada e cada instrumento estiver em seu lugar definido, é
hora de masterizar o som. A Master serve para tornar 0s instrumento homogéneos,
agrupando todos e tornando-os uma coisa s0. Nesta etapa ocorre o ajuste fino nos volumes
dos instrumentos, ajuste na equalizacdo geral da musica e também no volume geral da
trilha usando a compressao, onde a onda sonora sofre um corte em seus picos tornando-a
menos dindmica e dando um ganho no volume final da trilha.

Ao final destas etapas, a trilha estd pronta pra ser utilizada e ser distribuida pelos

meios definidos previamente.



CONSIDERACOES FINAIS
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