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1. ALINGUAGEM

Toda arte possui uma linguagem. A pintura utiliza-se da composicao,
das cores, da luz; a musica recorre ao ritmo e a harmonia, ao
movimento e a matematica no arranjo dos sons. A literatura utiliza-
se das palavras para se expressar; o teatro utiliza-se do texto, dos
atores em cena, dos cenarios e da iluminacdo. A fotografia pede
emprestado a pintura os principios de composic¢do e iluminagao.

O cinema, a televisdo e o video incorporam a fotografia, a pintura,

a musica, a literatura e o teatro, acrescentando algo novo que é o
desenvolvimento num tempo e espaco. Ha ainda, na linguagem
dessas trés artes (e da fotografia, como originaria delas), um dado a
se levar em consideracdo, que é a intermediacdo pela camera.

O que se vé na fotografia, no cinema, na TV e no video é fruto da
visdo da camera. Portanto, depende da distancia em que essa se
coloca em relacao ao objeto, da posicao que ela assume e da forma
em que esta sendo captada a imagem. Tais elementos estdo na base
do que podemos chamar de linguagem dessas artes.

Quando se fala em aprender a se expressar em qualquer arte, ndo
ha duvida de que o sujeito deve aprender a sua linguagem. E assim
com a pintura, com a musica, com o teatro. Ndo poderia ser diferente
com a televisdo e com o video. Assim, para nos que pretendemos
nos expressar através desses meios, nada melhor que comecarmos
a reconhecer e decodificar sua linguagem. E disso que vamos tratar
agora.

FormATOS

Quem realiza um video ou programa de TV, geralmente tem um
objetivo em mente, que pode ser sensibilizar, mobilizar, informar,
educar, entreter... Para alcangar um ou mais destes objetivos, uma
escolha essencial é a do tipo de produto a ser criado, dentre as diversas
possibilidades.

E fundamental que esse seja um ponto de muita atencdo, pois é um
fator determinante ao sucesso da expressao. Um exemplo: muita gente
registra eventos, palestras, aulas, simplesmente porque “o tema é
importante”. Mas, muitas vezes, o tema pode até ser importante, mas

a produg¢do tem um unico destino: a gaveta. Isso porque uma aula ou
palestra, quando é bem realizada, tem muito de seu poder de “cativar”
relacionada ao contato e intera¢do entre professor ou palestrante e o
publico, a performance dos envolvidos. Tudo isso se perde no registro
de video: a coisa “esfria”, fica longa, chata.

Eventualmente, para abordar um tema educativo, um desenho
animado pode funcionar mais do que uma aula gravada na integra
e apresentada sem edicdo. O importante é ter dinamismo, escolher
um jeito de abordar que tenha identificacdo e gere empatia no
publico, usar bem os recursos de linguagem... E tudo isso comeca
com a escolha do tipo de producdo a ser realizada.

Listamos, abaixo, algumas das possibilidades de formato para as
producdes, sejam de video ou de TV1.

Formatos de Produc¢8es de Entretenimento: programa de auditorio,
culinario, desenho animado (animacao), esportivo, filme, game show
(competicdo), humoristico, infantil, interativo, musical, novela, quiz
show (perguntas e respostas), reality show, revista, série, sitcom
(comédia de situacdes), teledramaturgia (produ¢des de fic¢do).

Formatos de Produc8es Informativas: reportagem, documentario,
entrevista, debate, telejornal.

Formatos de Produg¢8es Educativas: videos instrucionais, producdes
em qualquer dos formatos acima que tenham como objetivo apoiar
ou promover um processo formativo.

1 SOUZA, José Carlos Aronchi. Géneros e Formatos na Televisdo Brasileira. Sdo Paulo, Summus, 2004.
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2. ELEMENTOS DA NARRATIVA
AUDIOVISUAL

Chamamos de produgdo (ou obra) audiovisual aquela cujo contetdo
é composto por som e imagem, que alcangam simultaneamente

os sentidos da audi¢do e da visdo de quem assiste. Esse tipo de
producdo possui uma linguagem especifica. Por isso, o primeiro
passo para quem quer se tornar realizador é buscar compreender a
linguagem audiovisual.

Nao estamos falando de um complicadissimo conhecimento
técnico. Ndo é nada disso. Mas também ndo se trata de uma
atividade trivial, que pode ser realizada “de qualquer maneira”. Em
algumas situacdes, a primeira vista, ndo parece necessario grande
apuro técnico para a producdo de imagens num contexto invadido
por tecnologias de baixo custo e amigaveis para manuseios de
amadores. Mas isso é s6 impressao.

Ha& uma série de conhecimentos e modos de fazer que vém sendo
construidos ao longo da histéria do cinema, do video e da televisao.
Por isso, quando iniciantes tentam fazer as coisas “da maneira como
nunca se fez antes”, no afd de “experimentar por experimentar”,
devemos nos lembrar da maxima: “é preciso conhecer as regras
antes de quebra-las”.

No caso do audiovisual, as regras basicas de producgdo existem por
boas razdes e sao resultado de mais de 100 anos de experiéncia
pratica. Sdo regras que moldam um padrdo comunicativo que é
compartilhado entre publico e realizadores e visam possibilitar que
as obras comuniquem de forma eficaz.

Vocé que quebrar regras? Otimo! Grandes realizadores fazem isso

a todo momento. Depois que vocé ndo sé conhece as regras, mas
entende por que elas existem, é possivel quebra-las e, assim, contar
com uma ferramenta poderosa.

Por isso, a énfase dessa cartilha ndo é apenas explicar as regras, mas,
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também, as razBes pelas quais elas existem. Assim, o fazer audiovisual,
a construgdo narrativa que os grupos venham a criar a partir desse
conhecimento ser3, de fato, uma elaboragdo consciente dos recursos
tecnoldégicos e de linguagem, dando profundidade e qualidade ao seu
trabalho.

FERRAMENTAS PARA A PRODUGAO DE SENTIDO

Um video ou programa de TV faz bem mais que expor visualmente um
assunto. Ele apresenta uma narrativa visual ao espectador. Portanto, é
preciso compreender que o material visivel produzido proporciona ao
olhar de quem assiste diversas “chaves de leitura”, somando significados
que vao de aspectos informacionais mais diretos a elementos muitas
vezes sensoriais e mais sutis.

Para a elaboragdo do discurso visual de uma obra, existem diversas
ferramentas. A seguir, trataremos de algumas delas.

ELABORACAO CONSCIENTE DE UMA PERCEPCAO VISUAL = QUADRO E MONTAGEM

Durante uma gravacao, a camera de video é posicionada de
determinada forma, em determinado ambiente, e registra imagens.

O quadro é a parte da imagem do ambiente que é “recortada” e
registrada pela camera de video. O enquadramento, por sua vez, é o
posicionamento da camera, delimitando o que vai ser registrado, o que
“vai aparecer” e o que vai ficar de fora.

O quadro é, portanto, a ferramenta essencial que temos para direcionar
o olhar do publico. Escolher um quadro é uma operacdo consciente de
como apresentar a narrativa.

O primeiro passo € ter consciéncia de que a forma como percebemos
0 mundo a partir de um filme ou video é fundamentalmente diferente
da forma como vivenciamos o mundo diretamente com nossos olhos
e ouvidos. Todo produto audiovisual é uma reconstru¢do de uma
realidade, encenada ou nao, verdadeira ou ndo.

Por isso, ha métodos e técnicas para adicionar camadas de significados
ao conteldo. Conteldo, a propdsito, é tudo aquilo que gravamos:
cenarios, personagens etc. As técnicas e métodos sdo utilizados para
alterar a percepcdo dos espectadores diante desses conteldos.



DESCONSTRU(;AO E RECONSTRUGAO DE UMA REALIDADE - DECUPAGEM

Se partirmos do pressuposto de que nossa percepgao visual do mundo
é diferente da percepcao visual que um filme ou video nos oferece, qual
é essa diferenca?

Fundamentalmente, a diferenca é que percebemos o mundo como um
todo, num fluxo continuo e ininterrupto de imagens e sons. Ja em obras
audiovisuais, percebemos o todo a partir de “partes”, de fragmentos
visuais e sonoros. Entretanto, ainda que composto por “partes”, o fluxo
de uma obra ainda é compreendido e apreendido como um todo, como
um fluxo coerente e significativo em seu encadeamento.

Justamente af utilizamos o que se denomina “linguagem audiovisual”.
Nossa capacidade de desconstruir e reconstruir uma realidade nos
possibilitou codificar e compartilhar formas de comunicagdo que sdo as
ferramentas basicas de elaboracdo de nossos discursos audiovisuais.

Numa cena tipica, onde duas pessoas estdo sentadas a mesa tomando
café, podemos ir além de “registrar” a cena. Podemos registra-la de
longe, mas, também gravar cenas mais proximas de cada um dos
personagens, imagens dos objetos sobre a mesa etc. Esta é a pratica de
“desconstruir” a cena, tomando-a por “partes” menores e significativas.

Sempre que selecionamos uma porc¢ao de imagem, estamos
dividindo-a em pequenas partes. Depois, vem a segunda fase:
precisamos reconstrui-la. E ai que operamos a montagem ou edic&o.

Por isso, € muito importante que as possibilidades de edicdo sejam
previstas por quem planeja e executa as gravag¢des, de modo a dividir
a cena em partes menores que, juntas, facam sentido. Ha sempre
uma montagem implicita numa cena registrada por partes e é ela que
norteia as decisdes do realizador ao tomar a cena por partes.

Os PLANOS: BLOCOS DE CONSTRUGCAO DE UMA CENA

Desconstruir e reconstruir uma cena a partir de por¢des de tempo e
espago ndo € uma tarefa muito simples. Para comeco de conversa, é
preciso distinguir essas acbes numa producdo de dramaturgia (ficcdo) e
numa produgdo informativa.
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Numa obra de dramaturgia, todo o trabalho de desconstrucao de uma
cena pode ser previamente desenhado e ensaiado, pois todo o contetido
das cenas ja estd literalmente descrito no roteiro: falas e movimentagao
de atores, por exemplo.

J& num documentario ou reportagem, ndo ha como ensaiarmos uma
cena ou mesmo antever a movimentagdo de um personagem em sua
vida cotidiana. Por isso, pode parecer um esforco inutil se dedicar a
desconstrugdo das cenas. Entretanto, o profundo entendimento do
cinegrafista sobre o vocabulario da linguagem visual pode Ihe render
um repertério Util que ira utilizar durante as gravagdes. Assim,
mesmo que aos olhos de todos a agdo do realizador pareca fruto

de improviso, na verdade, ele esta se valendo de seu conhecimento
sobre montagem e podera agir com maior perspicacia ao registrar
momentos e partes significativas para a narrativa.

Na linguagem audiovisual, os planos sdo o vocabulario e a maneira
como montamos seria a sintaxe. Portanto, como apresentamos
anteriormente, todo o trabalho ao delimitar planos esta relacionado
as possibilidades de encadeamento que estas imagens terdao na
edicdo.

Dessa forma, quando elencamos os diversos tipos de planos que
compdem a gramatica audiovisual, estamos de fato identificando
blocos de construgdo do discurso visual que serdo agrupados
posteriormente. Por isso, é fundamental compreender as relacdes
que podem ser estabelecidas entre os diversos tipos de planos.

DerINIcA0 E NOMENCLATURA DOS PLANOS

O plano é uma imagem gravada sem cortes. Como sdo varias as
possibilidades de gravar a imagem, ha diversos planos possiveis.
Para complicar um pouco, existem diversas nomenclaturas de
planos. Nao existe uma Unica regra a ser aplicada. Algumas
nomenclaturas sdo mais genéricas e outras especificas ao registro
de acBes entre personagens, por exemplo. O importante é
compreender a funcdo narrativa de cada plano e como ele contribui
para a construcdo de uma narrativa. Abaixo, exemplificamos
algumas nomenclaturas e suas especificidades.

Estabelecer a geografia de uma cena é oferecer ao publico planos
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suficientes para que ele consiga se situar em relagdo a acao, aos
personagens e ao espaco. E claro que h4 momentos em que se
pretende manter o mistério ou mesmo produzir confusdo no
espectador, mas é preciso dominar os elementos que podem nos
auxiliar na reconstrugdo de um espaco. Para além dos planos que
citamos abaixo, um recurso eficiente para estabelecer a geografia
de uma cena é o movimento da camera, como detalharemos
posteriormente. Afinal, a medida que a camera se desloca pelo
espaco, ela apresenta ao espectador as relacdes entre objetos e
personagens ali dispostos.

A nomenclatura esta relacionada a proporg¢do do assunto em relacao
ao quadro, designando um valor de plano. Dai, uma nomenclatura
baseada em tamanhos e escalas como:

XXXk %

PLano GeraL Extremo (PGE): Plano bastante aberto. Serve principalmente
para situar o espectador em relacdo a que local a cena se desenvolve.
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PLano GerAL (PG): abrange toda a area da ag¢do. O lugar, as pessoas e
0s objetos de cena se mostram num plano aberto, apresentando um
espaco suficiente para o movimento dos atores.
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especialmente para as cenas de

’

cima. Tem origem nos westerns americanos, com a funcdo de mostrar
a cartucheira do revélver na cintura

PLano Awmericano (PA): a pessoa é geralmente mostrada do joelho para
duelo.

XXXk X

designar quando se mostra mais de uma pessoa num mesmo plano,
seja num enquadramento mais aberto que mostre o corpo inteiro de
todos ou um plano que mostre o grupo apenas da cintura para cima.

Pano pe Conjunto (PC): uma denominacdo bastante comum para
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drado do busto

normalmente, para mostrar caracteristicas,

PrimEIRO PLANO ou Crose Up (PP): a pessoa é enqua

para cima. Ele serve,

PLano Mépio (PM): pode ser definido como um plano intermediario

entre o geral e o primeiro plano, mas o tamanho do enquadramento
pode variar bastante. Geralmente, os sujeitos sdo enquadrados da

cintura para cima.

do de um personagem.
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PrimEeiRissivo PLano (PPP): enquadra o
rosto ou parte do rosto, mostrando
principalmente sua carga dramaética.
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CoMPOSIGAO DO QUADRO

Vamos pensar no quadro como mais do que uma imagem, pois ele é
uma informacao. A composi¢ao do quadro nos permite organizar as
informacgdes visuais para que sejam percebidas numa determinada
ordem.

Por meio da composic¢do, informamos ao espectador para onde /o
que olhar dentre os elementos que comp8em a imagem.

A composicdo seleciona e enfatiza elementos como tamanho, forma,
ordem, domindancia, hierarquia, de modo a transmitir sentidos as
coisas e pessoas que sdo retratadas.

REGRAS DE COMPOSICAO

Existem muitas regras de composi¢cdo que sao compartilhadas. A
primeira e mais evidente é de ndo produzir cortes “estranhos” nos
objetos e assuntos importantes do quadro.

Ouvimos repetidamente: “Nao corte os pés, pois um quadro deve
terminar em algum lugar perto dos joelhos, ou incluir os pés.” E ainda
outras maximas como “preste aten¢do as cabegas das pessoas em pé
ao fundo do quadro”.

De fato, ha diversas “regras”, mas, muitas delas sao apenas convenc¢des
estabelecidas pela industria televisiva e cinematografica. Na verdade,
nao ha nada no campo da composicdo da imagem que seja uma

regra absoluta e intransponivel. E, como regras existem para serem
quebradas, tais premissas acabam se enfraquecendo diante da vontade
de experimentar de novos realizadores.

Entretanto, cabe ressaltar que ha algo em comum a todas as regras que
sdo proferidas no campo da composicdo. Sempre ha uma afirmacao

no sentido de chamar a atenc¢do do cinegrafista para o “todo” da
imagem. Muitas vezes, o operador da cdmera concentra-se no assunto
ou personagem em evidéncia e ndo se preocupa com a “periferia”

da imagem, se esquecendo de que toda a imagem é percebida pelo
espectador. Portanto, como boa pratica, € bom se manter atento a

toda a superficie da imagem, conferindo se os elementos estdo sendo
enquadrados de forma consciente, ndo se esquecendo das informacées
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ao fundo e nas bordas do quadro.

Existe ainda uma regra bastante simples que se aplica para
composicdo: a regra dos tercos, da qual trataremos a seguir.

A REGRA DOS TERGOS

A regra dos tercos comeca dividindo o quadro em trés partes. Ela
propde que um ponto de partida aproximado e Util para qualquer
composi¢do é posicionar os principais pontos de interesse na cena
em qualquer uma das quatro intersecdes das linhas internas. E uma
diretriz simples e rudimentar, mas eficaz para a composicao de
qualquer quadro.

Esquema da Regra dos tercos

MONTAGEM DA CAMERA

CAMERA NA MA0: Quando o operador registra as imagens com a camera
na mao, produz uma sensacao de proximidade que dificilmente
encontramos noutro tipo de montagem do equipamento. Esta forma
de registro sugere uma abordagem documental, por evidenciar a
presenca do operador, ja que € inevitavel registrar trepidacfes e

23



movimentos organicos relacionados ao deslocamento corporal do
cinegrafista.

MonTacem Em TRIPE: A montagem de uma camera sobre um tripé
demanda sua acoplagem a uma “cabeca”. “Cabegas” tornam possiveis
movimentos suaves e regulares.

POSICIONAMENTO DE CAMERA

E sempre importante fazer escolhas conscientes em relacdo ao
posicionamento da camera, pois eles também expressam algo. Veja
nos exemplos abaixo.

A cAMERA FRONTAL geralmente é usada para se gravar pessoas. A CAMERA
BAIXA (de baixo para cima) enfatiza as pessoas, dando uma impressao
de poder. A cAMERA ALTA (de cima para baixo) d&d uma impressao de
inferioridade.

MOVIMENTOS DE CAMERA

Panoramica: O termo pan, abreviacdo de panoramica, se aplica ao
movimento horizontal da camera que pode ser realizado a partir de
uma base fixa (tripé) ou em movimento (dolly).

IncLINAGAO: A panoramica vertical (tilt) € o movimento para cima ou
para baixo sem mudar a posicdo do eixo da camera.

ArrOXIMAGAO/AFASTAMENTO: A cAmera se move para perto ou longe do
tema. A terminologia comumente empregada é aproximar (push in)
ou afastar (pull out).

Zoom: O Zoom aproxima ou afasta o ponto de vista com o uso das
lentes da cAmera, sem mové-la.

PLANOS EM MOVIMENTO

TRACKING oU TRAVELLING: Os movimentos de camera mais simples e
mais claramente motivados sdo aqueles que acompanham a mesma
dire¢do do personagem ou assunto em foco. Na maioria das vezes, o
movimento é paralelo e acompanha lateralmente o tema.

24

CAMERA FRONTAL

CAMERA ALTA

CAMERA BAIXA
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CONTRAMOVIMENTO: Se a camera se mover junto com o tema, s6
acompanhando sua dire¢do e velocidade, isso pode se tornar
entediante. Nesse caso, a camera fica “amarrada” ao tema. Ja se a
camera as vezes se deslocar independente do tema, ela pode adicionar
um contraponto a cena.

Dicas pe Luz E Som
BREVES DICAS DE ILUMINAGAO

Embora entender a luz seja um estudo para toda uma vida e

haja maneiras quase infinitas de se iluminar uma cena, quando
pensamos nos principios basicos, na verdade ha apenas algumas
variaveis com que lidamos na iluminagdo. Esses sdo alguns aspectos
da luz nos quais devemos nos basear para trabalhar uma cena.

Ha uma grande variedade de estilos e técnicas de iluminacdo. Mas
podemos identificar dois tipos essenciais de luz (em termos do que
chamamos de qualidade da luz): luz dura e luz suave.

A luz dura projeta uma sombra clara e nitida. Ela faz isso porque os
raios de luz viajam em paralelo, como um laser. O que cria um feixe
de luz com raios praticamente paralelos? Uma fonte de luz muito
pequena. Quanto menor é a fonte de luz, mais dura a luz sera. Esse
€ o ponto crucial: o grau de rigidez ou de suavidade de uma luz esta
diretamente relacionado com o tamanho da fonte.

Em um lugar aberto, em um dia claro e ensolarado, olhe para sua
sombra: ela estara nitida e bem definida. Embora o sol seja uma
estrela enorme, ele esta tdo distante que aparece como um pequeno
objeto no céu - o que torna sua luz relativamente dura.

A luz suave é o oposto; é a luz que projeta apenas uma sombra
vaga, indistinta. O que torna uma luz suave? Uma fonte de luz muito
grande. Saia em um dia nublado e vocé terd pouca sombra. Isso
ocorre porque, em vez de termos uma fonte pequena de luz dura
(apenas o sol), o céu inteiro agora é uma enorme fonte de luz.

Como podemos criar uma luz suave numa situacdo de gravagdo?
Ha duas maneiras: uma delas é uma luz que reflete de um grande
objeto branco. Chamamos esta luz de rebatida e podemos utilizar
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LUZ DIRETA

LUZ DIFUSA

MATERIAL DIFUSOR - COMO, POR
EXEMPLO, UM TECIDO BRANCO

27



rebatedores profissionais ou uma folha de isopor. Quanto maior o
rebatimento, mais suave sera a luz.

Outra maneira é direcionar a luz por meio da difusao. Materiais
difusores podem ser conectados diretamente nos refletores ou
fixados em uma moldura na frente da luz.

BREVES DICAS DE CAPTACI\O DE SOM
Som Direto

E 0 som que se registra diretamente no momento da gravacdo.
Também se conhece como som sincrénico ou som de produgao
(production sound). O som direto contém o que estd soando no
momento em que se grava. Neste sentido, pode conter - em teoria -
tudo o que se necessita de som em um plano: entrevistas, ambiente,
incidentais, efeitos e até musica.

O som direto também costuma conter sons ndo desejados, como

o trafego de uma avenida movimentada ou os latidos do cachorro
do vizinho. E também pode ndo ter alguns sons desejados, como,
por exemplo, o ruido de um trovao. Por isso, muitas vezes, 0 som
de um produto audiovisual é uma mescla entre o som direto e sons
adicionais, gravados antes ou depois da filmagem ou retirados de
um arquivo.

Captacao de som direto

Imagine a captacdo de uma entrevista em uma sala. A voz é o sinal
e 0 que a acompanha é o som refletido ou reverberante (figura a
seguir).

Na figura, esta representada essa situacdo de entrevista e os trés
tipos de som presentes em qualquer situacdo de gravacao: direto,
reverberante e ambiente.

Portanto, parte da voz é captada diretamente pelo microfone,
mas parte dela se irradia e reflete no chdo, no teto, nas paredes e
naquela mesa antes de alcancar o microfone. Som reverberado,
percorrendo uma distancia maior, chega mais tarde, de uma
maneira fracionada. Sons diretos e reverberados combinam-se
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Som reverberante

Som direto

/

Som ambiente
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entao no microfone e estragam a clareza do som original. Além de
captar o sinal do som direto e o som de reverberagdo, o microfone
capta também o som de presenca de fundo ou som ambiente.
Também chamado de atmosfera, ele pode wincluir o trafego distante
ou o zumbido de uma geladeira, por exemplo. Muitas pessoas
pensam: “Ah, depois corrigimos!”. Mas, depois de misturados, os
sons nao se separam mais.

As gravac@es IDEAIS de cenas com som direto devem ter grande
quantidade de sinal (aquilo que vocé quer ouvir de fato) e bem
pouco ruido (tudo o mais).

Mesmo em situa¢es como a ilustrada, ha sempre alguns
procedimentos que podem melhorar a situacao.

O microfone pode ser aproximado do personagem que fala: mové-
lo ndo vai afetar tanto os niveis de ambiéncia e reverberagdo, mas
intensificara drasticamente o nivel do sinal de som direto em relacdo
a eles. Por isso, é importante ndo utilizar os microfones embutidos
nas cameras, mas sim microfones shotguns em boom (haste longa
que projeta o microfone a frente).

Ambientes de som e a relacao SINAL-RUIDO (S:R)

Se vocé gravar alguém falando num grande ambiente acarpetado,
com cortinas pesadas e isolamento de som, terd uma excelente
relacdo sinal-ruido. Grave essa pessoa em um banheiro de tamanho
médio com paredes e piso de azulejo e sem decoragdes, e vocé tera
uma relacdo sinal-ruido horrivel.

Na pés-producao, vocé pode sempre adicionar atmosfera ou
reverberacdo a uma gravacao limpa, mas, apenas sob circunstancias
especiais vocé pode subtrair o ruido misturado com o sinal que lhe
interessa.

A producao audiovisual baseada em som direto, portanto, exige uma
gravacao cuidadosa. Ha dois cuidados fundamentais:

* Escolher o microfone que tenha o melhor padrdo de captacao
para as circunstancias (veja dicas no proximo item);
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* Obter uma alta relagdo sinal-ruido, posicionando cada
microfone o mais proximo possivel do sinal pretendido;

Microfones

Existem diferentes microfones para diferentes formas de captacao
do som. Eles diferem basicamente quanto as suas fontes de
alimentacao e padrdes de captagao.

Fontes de alimentagao

Muitos microfones exigem energia de uma bateria ou Phanton, que
€ uma alimentacao de pequena tensdo realizada a partir do gravador
através do cabo.

Padrdes de captacgao

O mais importante em relacdo aos microfones é conhecer os
padrdes de capta¢do de som de cada tipo.

Diagrama de padrdes de captacdo de microfones

Microfones cardioides (1) sdo direcionais com padrdo de captacao
em forma de “coracdo”. Ajudam a diminuir o tempo de reverberacgao
fora do eixo de captacao e os ruidos de fundo. Em termos praticos,
significa que apontar o eixo do microfone para uma pessoa falando
melhora a relagdo Sinal / Ruido.

O microfone omnidirecional (2) € o mais simples deles - ele capta o
som igualmente em todas as dire¢des.
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O microfone hipercardidide, ou shotgun (3) (“espingarda” em inglés)
executa o melhor trabalho de discrimina¢do de ruido. Um dos
preferidos em documentdrios e em trabalhos de capta¢do de som
direto, ele é especialmente pratico para ambientes ruidosos. Mas
exige um manuseio inteligente para que permaneca fora de cena,
ndo projete sombras e seja apontado de forma adequada para a
fonte sonora.

Técnicas de manuseio de Microfone Shotgun

O microfone shotgun pode ser posicionado por cima da a¢do, com o
uso de um acessorio denominado vara de boom. Ha muita confusdo
em relagdo ao nome correto do microfone, pois, o termo “boom”
designa apenas a vara.

Microfone shotgun com acessérios

-~
3 ‘

Microfone shotgun montado em vara boom
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O posicionamento preferencial do shotgun com o boom é por cima da
cena, pois a voz sera mais alta do que som dos passos e dos
movimentos do corpo da pessoa que estd falando. Se isso causar
problemas por conta da sombra projetada pela vara de boom, tente
entrar a partir da lateral de quadro. Se ainda ndo funcionar, aponte o
microfone de baixo para cima. Essa é a posicao menos desejavel
porque privilegia o som dos passos e ruidos do chao em relagado a voz.

*kkkk

4. 0 PROCESSO DE PRODUCAO DE
UM VIDEO OU PROGRAMA DE TV

VISAO GERAL: O PROCESSO

Varias fases sdo necessarias para que o publico veja um programa de
televisdo ou assista a um filme: houve uma ideia, um desenvolvimento
dessa ideia, essa ideia foi escrita, houve um planejamento para
transforma-la da escrita em algo visual, houve um trabalho de
transformacao da ideia escrita em imagens, logo depois houve o
trabalho da dar ordem as imagens gravadas e/ou filmadas, foi preciso
acrescentar elementos que destacassem mais essas imagens, como
por exemplo ruidos e efeitos, e, finalmente, houve a exibicdo dessas
imagens. De forma simplista, esse € o processo da linguagem de
televisdo, cinema e video. Agora, dando um pouco de carater técnico a
essas palavras, vamos nomear cada uma dessas fases.

Uma ideia: é a pauta e/ou argumento. Argumento é um resumo
contendo as principais indica¢des do desenrolar da histéria a ser
contada: os personagens, a localizagdo, o percurso da a¢do. Ja a pauta
é a descricdo do que uma equipe de reportagem deve fazer. Nas
reunides de pauta e nas preparac¢des dos argumentos, sdo decididos
os temas que serdo abordados e os formatos que serdo adotados.

O desenvolvimento e a escrita dessa ideia: é a estruturacao de
um roteiro. Depois do argumento ou da pauta, € preciso organizar
as ideias em um segmento logico e coerente para contar a historia ou
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passar uma noticia. O roteiro é a estrutura da histéria. E um trabalho
de engenharia. Nele, devemos colocar a descri¢do detalhada das
imagens que queremos gravar, o sons (ruidos, didlogos, musica), os
enquadramentos, as posi¢des e as movimenta¢des de cameras. Em
resumo, o roteiro consiste em escrever tudo aquilo que vocé pretende
colocar na produgdo, sob a forma de anotag¢des, com indicacao das
imagens e dos sons (veja um exemplo e uma pagina padrao de roteiro
no Anexo Il dessa cartilha).

Planejamento para transformar a ideia escrita em algo visual:
a pré-producdo. Apos o roteiro, antes de sair para a gravagao, é
preciso passar por uma etapa de preparacao, que é chamada de
pré-producao. A pré-producdo é quando uma série de tarefas sao
realizadas, como por exemplo: agendar as gravagoes, escolher a
equipe técnica e atores (quando houver), selecionar os locais de
gravacao, providenciar equipamentos, transporte, alimentacao,
hospedagem, solicitar autoriza¢des, providenciar cenarios, figurinos
etc. E uma infinidade de tarefas, mas de importancia fundamental
para que a proxima etapa aconteca. Na pré-producao, é elaborada
uma lista de coisas que precisam ser feitas e checadas para que

nada dé errado durante a gravacdo. Essa lista é chamada de check-list.

E bom que a lista contenha dados como: exploracdo do local,
contatos prévios com pessoas, checagem de previsao do tempo,
listagem das sequéncias a serem trabalhadas, relagdo das tomadas
de cena, checagem da eletricidade dos locais de gravacdo e/ou

de baterias para equipamento, do equipamento de som e dos
equipamentos especiais, autorizacdo para gravacao (de locais e de
pessoas), agenda de grava¢do, caminhos que devem ser percorridos
e mapas para chegar aos locais de gravacdo, locais de agua e
estacionamento.

Transformacdo da ideia escrita em imagens: producdo. A fase
de producdo é a gravacdo propriamente dita. E o momento em que
tudo que estava previsto no roteiro e que foi preparado na pré-
producao passa a ser registrado. As grava¢des podem acontecer
em estudio e/ou em locag¢des (externas e internas). Na gravacao,
nao é preciso seguir de forma rigida a ordem dos planos que estao
no roteiro. Alias, recomenda-se até, por questao de economia, que
se grave sempre tudo que esta definido para um determinado
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local e posicdo de camera e que se passe a outro, sem que haja a
necessidade de voltar depois.

Além disso, grava-se tudo, muito mais do que é preciso para o
produto final. Esse material gravado se chama “material bruto”.

Do material bruto é que se fara a edicdo do video. Mas um
planejamento evita gastos desnecessarios e traz economias de verba
e tempo.

Trabalho de dar ordem as imagens gravadas: é o processo de
edicdo. Depois de ter recolhido todo o material para o video, chega a
hora de organizar esse material. Ou seja: € o momento de selecionar
as melhores imagens e agrupa-las na sequéncia pretendida para o
produto final.

Acréscimo de elementos de destaque: é a pés-produgao. Na pos-
producao realiza-se a finalizacao do produto, acrescentando efeitos
visuais e sonoros (ruidos), uma eventual locucdo, a trilha sonora
(musica tema, musica incidental, etc.), os letreiros e as logomarcas
dos realizadores e parceiros e/ou patrocinadores.

Exibicdo e transmissdo das imagens: é o processo de
transmissdo (no caso da TV) e exibi¢do (no caso do video e do
cinema). Este é o Ultimo processo. Para alguns o trabalho termina
aqui, mas, para muitos, o mais dificil estd apenas comecando. Fazer
um trabalho para deixar na gaveta, depois de tanto esfor¢o, ndo é
o objetivo de ninguém. E preciso que alguém mais o veja. Para isso,
as possibilidades sdo diversas: exibi¢do de TV de rua; distribuicao
de copias para entidades educativas, culturais e sociais; realizacao
de sessdes comentadas do video nessas instituicGes; postagem

do video na internet (como no Youtube), em redes sociais... O
importante é sempre pensar com qual publico o grupo realizador
deseja dialogar e planejar uma estratégia de exibicdo para que o
video ou o programa de TV chegue a esse publico.

VISAO GERAL: A EQUIPE

O trabalho de televisao, video e cinema é coletivo. Ndo é possivel fazer
tudo sozinho. Daremos, a seguir, no¢des gerais sobre a constituicdo de
uma equipe para a producdo videos ou programas televisivos. Mas vale
ressaltar que, para cada tipo de producdo, ha diferencas na forma de

35



compor a equipe. Seu tamanho e complexidade dependem da proposta
e dos recursos de que o grupo realizador disp&e.

Em linhas gerais, as fungdes sdo:

Diretor: Articula todo o trabalho, sendo responsavel pelas concep¢bes
estéticas e técnicas, bem como pela orientacdo / coordenacdo de toda a
equipe.

Roteirista: Responsavel por dar uma linguagem televisiva ou videografica
a ideia inicial.

Diretor de Fotografia: Responsavel pela iluminacao e pela concepgao
fotografica do video ou programa. Procura realizar em imagens as ideias
do diretor e roteirista.

Produtor: E a pessoa responsavel pelo processo de viabilizar o video ou
programa. E de fundamental importancia que o produtor seja eficiente,
organizado e bem articulado. Exige-se que o produtor organize e
planeje a producdo, preveja problemas, antecipe os fatos e resolva os
problemas com eficiéncia. E importante, ainda, que o produtor seja
uma pessoa de relacionamento fécil, pois ficara em contato direto com
a direcdo e a equipe.

Camera: Técnico especializado em captacdo das imagens. E dele a
responsabilidade pelos enquadramentos e os movimentos de camera.
Trabalha em conjunto com o diretor de fotografia. Ha casos em que
as funcdes de camera e diretor de fotografia sdo realizadas por um sé
profissional.

Diretor de arte: Responsavel pelo visual do filme ou programa.

Cendgrafo e cenotécnicos: Responsaveis pelos cendrios, objetos de
cena e mobiliario.

Editor: E o profissional responsavel pela edico do filme ou programa.
No processo de finalizacdo, realiza o acabamento de imagem e som,
trilha sonora, efeitos visuais e sonoros e letreiros.

Ator: E o profissional que interpreta um ou mais personagens.

Em caso de jornalismo, pode-se compor uma equipe basica. Além
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de diretor, produtor, cameras e assistentes, tal equipe precisa de

um repdrter - que € o responsavel pelo trabalho de reportagem - e,
eventualmente, por um apresentador - responsavel pela apresentagdo
de um documentario ou de uma producdo jornalistica.

*kkkk

5. PLANEJAMENTO DA PRODUCAO
EM ViDEO E TV

A producao de um programa de TV ou video € o trabalho de
planejamento e gerenciamento de tudo que é necessario para que
a ideia e o roteiro se tornem realidade. O produtor deve organizar
o trabalho dos diferentes profissionais da equipe da forma mais
econdmica e eficaz para que o produto final esteja o mais préoximo
possivel da concepcdo original. Este trabalho é dividido em duas
etapas: a pré-producdo e a producao.

PRrE - PRODUCGAO

Como ja falamos anteriormente, na pré-producdo é que vamos
elaborar as listas (check-lists) de toda a infraestrutura e materiais
necessarios para que nada dé errado na fase de gravagao.

ORCAMENTO

O orcamento é a previsdo de todos os gastos necessarios para a
realizacao do programa. Deve-se levar em conta a necessidade real X
disponibilidade de recursos. E imprescindivel elaborar uma previsdo
dos custos / orcamento e controlar os gastos ao longo de toda a
producdo.
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Deverdo fazer parte do orcamento os custos dos seguintes itens:

Contratagdo da Equipe Roteirista, Diretor, Camera,

Cendgrafo, Assistentes, Atores e/
ou Apresentadores, Editor, etc.

EQUIPAMENTOS: Locagdo Camera, tripé, baterias,

de equipamentos de iluminacdo, estudio para

gravacao e edi¢do (caso gravacao, ilha de edicao,

ndo se disponha destes equipamentos para

equipamentos ). sonorizagdo, computacdo
grafica etc.

Despesas de Producao Transporte, alimentacdo,

alojamento etc.

Material de Consumo Fitas de video e de

audio, lampadas para
equipamentos de
iluminacdo, material para
cenario, fita crepe, pilhas
etc.

PLANO DE TRABALHO

O produtor realiza uma analise de tudo que sera necessario para as
gravacOes e a edi¢do. Todos os planos do roteiro sao organizados
sistematicamente, com indica¢Bes de equipamentos, equipe,
transporte, alimentacao e tudo mais que for necessario. Deve fazer
parte desta andlise uma indicacdo do custo que implica cada item
para a producao, e as possibilidades de se concentrar o trabalho de
acordo com os locais, tipos de equipamentos ou disponibilidade dos
atores e/ou entrevistados. E com a soma destas informacées que o
produtor organizara seu trabalho. A seguir, listamos algumas tarefas
que o produtor deve realizar antes de se ligarem as cameras.
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Locagdes
- Verificar os locais e estabelecer as condi¢des de gravacgao.

- Estar atento para possiveis problemas que poderao surgir com
a equipe no campo, principalmente com a iluminacdo e com o
som. Exemplo: luz escassa e possiveis ruidos que podem influir
na gravagao.

- Deve visitar as locagdes e definir os equipamentos que serao
necessarios para o momento da gravagao.

- Providenciar com antecedéncia autorizagdo para gravagao em
locais privados e/ou publicos. Caso seja necessario, solicitar o
isolamento da area junto aos 6rgaos municipais.

- Verificar as condic8es elétricas do local, no caso de uma
locacao interna. Verificar se o sistema suporta a iluminacdo a ser
utilizada.

- Em locacbes externas, o produtor deve pesquisar as fontes

de energia mais proximas e, se for preciso, improvisar alguma
ligacdo proviséria, solicitar o apoio da companbhia elétrica local. E
importante se preparar para possiveis imprevistos, mesmo que
esteja usando baterias nos equipamentos.

Atores e/ou Entrevistados

- Programar com os atores os dias e horarios das gravacoes,
condi¢des de transporte e alimentagdo.

- Agendar com os entrevistados antecipadamente e solicitar
autorizacdo de uso de imagem (vide modelo no Anexo I).

Equipamentos

O produtor deve garantir as condi¢des técnicas para cada gravagao.
Além da camera, sdo necessarios: microfones, iluminadores,
rebatedores, extensdes para tomada e tripé. A partir da analise
técnica do roteiro, o produtor organiza uma lista dos equipamentos
para cada dia de trabalho.

39



E também muito Util para o produtor manter listas atualizadas com
locais e telefones de:

- onde alugar equipamentos dos mais diferentes tipos e
formatos;

- onde comprar fitas, lampadas e material de reposicao;

- locais e servigos publicos que poderdo ser acionados para
facilitar a producao (eletricidade e seguranca, por exemplo);

- servicos de apoio que possam ser necessarios antes e durante
a producado (técnicos de manutencao, aluguel de carros, lojas de
material elétrico etc).

CRONOGRAMA

O cronograma serve, principalmente, para baratear os custos. As
gravacdes, quase sempre, ndo sao realizadas na ordem em que esta
descrita no roteiro. Elas devem ser agrupadas em uma sequéncia
que facilite o trabalho e economize recursos. Por exemplo:
programar todas as cenas que estdo previstas para um mesmo
local, no mesmo dia, para economizar nos gastos com alimentacao,
transporte e aluguel de equipamentos.

A analise das distintas varidveis permite que o produtor organize a
gravacao por dia de trabalho, através de boletins distribuidos para
toda a equipe. Nestes boletins, deve constar a data, o nimero dos
planos, sequéncias, personagens e dura¢do dos planos que serao
gravados, bem como a ordem em que serdo gravados.

Exemplo de cronograma de uma produgdo de fic¢ao:
DATA: DIA DA SEMANA:

horério | Locacdo | sequéncia plano | duracao do plano
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EDICAO

A edicdo € uma das mais importantes etapas na realizacdo de um
video. E nela que os planos sdo organizados um a um e o video ou
programa adquire sua forma final. Harris Watts, no seu livro On
Camera, afirma que “a melhor forma de abordar este estagio do
processo de producdo é pensar nele como um método de selecdo”.
Pois bem: vamos falar um pouco dos procedimentos para a selecao
do material gravado e sua organizagdo em uma sequéncia que
articula a narrativa do video.

Vale mencionar que, assim como hoje ha equipamentos de gravacao
mais acessiveis ao “cidaddo comum”, € possivel editar um video num
computador simples. Ha diversos softwares disponiveis ao usuario
comum. Deixamos aqui duas sugestdes: se vocé usa o sistema
Windows, pode fazer toda a edi¢do do seu video no Windows Live
Movie Maker, em qualquer versao. Caso vocé utilize um software
livre, um editor de video interessante é o Kino.

A preparacgao para a edicao

1 - Revisar todo o material (esta revisao deve ser feita logo apés
cada gravacao).

2 - Minutar o material gravado.

3 - Fazer um roteiro detalhado para a edicdo, de modo a
aperfeicoar o tempo dispendido nessa fase.

4 - Selecionar o material de arquivo (filmes, fotos, trechos de
outros programas), e deixa-lo ja mapeado.

5 - Produzir a trilha sonora, quando houver.

6 - Listar os créditos: profissionais envolvidos, atores,
entrevistados, trilha sonora, realizacdo, patrocinadores, etc.

7 - Conferir, nomear e numerar todas as fitas necessarias para a
edicdo.
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Minutagem Veja a seguir um modelo de mapa de edicao:
As fitas que vao ser utilizadas na edicdao devem ser minutadas: . Descricdo
Numero da Trecho .
) . . . das cenas e Efeitos
O mapeamento deve ser feito em tempo real (hora, minuto e Fita Selecionado lanos
segundo). Ou seja, as imagens sdo descritas como no exemplo a b
seguir: Tirar
. 0: 22" 30" - Plano médio In'ser|r cor
. . . ~ fita 1 R do ator trilha (preto
Minutagem Descricdo Minutagem Observacges 0: 22" 45 d
S ) . ancando sonora e
inicio das imagens final
branco)
1:02":22" Plano geral 1:02": 40" imagem
da rua tremida
*kkkk
1:02": 41" Depoimento
de Sr.
Joaquim
sobre os
buracos na trecho
1: 04" 25" :
rua selecionado
1: 03" 50" “nossa rua
esta ...do
bairro.”

Lembramos mais uma vez que o parametro utilizado é
hora:minuto:segundo. Assim, na coluna 1, por exemplo, os pontos
marcados estdo em:

1:02": 22" = uma hora, dois minutos e vinte e dois segundos.

1:02": 41" = uma hora, dois minutos e quarenta e um segundos.

1: 03" 50" = uma hora, trés minutos e cinquenta segundos

Mapa de Edicdo

O mapa de edicao deve indicar as cenas que vao ser editadas, na
ordem em que vao entrar, e as inser¢8es de audio (som direto,
locuges, dublagens, trilhas sonoras).
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ANEXOS

ANEXO | - MODELO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM, SOM E NOME
Autorizacdo de Uso de Imagem, Som e Nome
Eu,abaixoassinadoeidentificado, autorizoousodeminhaimagem,somdaminhavoz

enome por mimrevelados em depoimento pessoal concedido e, além detodo e qual-
quer material entre fotos e documentos por mim apresentados, para compor ovideo

, bem como que estas sejam destinadas a divulgacdo ao publico em geral e/ou
para formacdo de acervo historico.

A presente autoriza¢do abrange os usos acima indicados tanto em midia impressa
(livros, catalogos, revista, jornal, entre outros) como também em midia eletrdni-
ca (programas de radio, podcasts, videos e filmes para televisdo aberta e/ou fe-
chada, documentéarios para cinema ou televisdo, entre outros), Internet, Banco
de Dados Informatizado Multimidia, “home video”, DVD (“digital video disc”), su-
portes de computacdo grafica em geral e/ou divulgacdo cientifica de pesquisas
e relatérios para arquivamento e formag¢do de acervo sem qualquer dnus ao
ou
terceiros por esses expressamente autorizados, que poderdo utiliza-los em todo e
qualquer projeto e/ou obra de natureza sociocultural ou educativa em todo terri-
tério nacional e no exterior.

Por esta ser a expressao da minha vontade, declaro que autorizo o uso acima
descrito sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos a minha
imagem ou som de voz, ou a qualquer outro, e assino a presente autorizac¢do.

Cidade de ___de de 20

Assinatura:

Nome:

Endereco:

Cidade:

RG N°®:

CPFN°:

Telefone para contato:

Nome e dados do Representante Legal (se menor):
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AnNExo Il - RoTEIRO DE ViDEO

ROTEIRO DE VIDEO

(lauda com orientac8es de preenchimento)

Nome do video:

Realizadores:

Data:

Cena

(numerar
seqliencialmente)

Imagem

Audio

Pés-producao

Insira aqui o nimero
da cena. As cenas
devem ser indicadas
em ordem sequencial
linear - da primeira
até a ultima.

Descreva, sempre

do lado esquerdo

da folha, todas as
informagdes que
deverdo compor o
visual de cada cena do
seu video.

Indique se a cena

é EXT ou Externa
(filmada ao ar livre)
ou se é INT ou Interna
(gravada em estudio).

Caso a gravacdo tenha
que ser num horario
especifico, indicar
(‘'Dia’, ‘Noite’, ‘Pér do
sol’, ’"Amanhecer’ etc.)

Descreva o tipo fisico,
caracteristicas, idade,
cor, enfim, todas as
informacgdes possiveis
sobre personagens ou
elementos de cena.

+ Dé orientagdes
quanto a performance
dos atores (atitude
corporal).

Indique o
enquadramento e
0s movimentos de
camera.

Alinhe sempre a
descricdo da imagem
com a do audio
correspondente na
coluna a direita.

Insira aqui os diadlogos
e ruidos a serem
gravados.

Indicar, nos dialogos,
a entonacdo do
personagem com
marca¢des como
‘rispido’, ‘alegre’,
‘surpreso’ etc.

Alinhe sempre a
descricdo do dudio
com a da imagem
correspondente na
coluna a esquerda.

Caso a cena tenha
trilha sonora, ruidos
e/ou efeitos sonoros a
serem acrescentados
no momento da
edicdo, indique aqui.

Caso a cena tenha
locugdo em off
(quando ndo aparece
aimagem de quem
esta falando), indique.
Nesse caso, informar
sempre se a locugdo
devera ser masculina
ou feminina, o

timbre e o tipo de

voz (adulto, jovem,
crianca, idoso, etc.) e
a entonacdo (formal,
alegre, entusiasmada,
sobria, solene, triste,
etc.) - enfim, dé toda a
informagdo que possa
contribuir para a
ambientacdo sonora.

Caso a cena tenha
legendas, letreiros
ou efeitos a serem
acrescentados a
imagem no momento
da edicdo, indicar
aqui.

Alinhe sempre

a descricdo dos
elementos a serem
acrescentados na
edicdo as descri¢cdes
do video e do 4udio
das colunas ao lado.
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ROTEIRO DE ViDEO

Nome do video:

Realizadores:

Data:

Cena

(numerar
seqliencialmente)

Imagem

Audio

Pés-producao
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ANExo IlI:
COMO COMPARTILHAR PRODUCOES AUDIOVISUAIS NA INTERNET

Para compartilhar produc¢des audiovisuais na internet, € importante
pensar em formas de facilitar o envio dos arquivos e também o
acesso aos videos. Arquivos muito “pesados” (com altos numeros
de megabits - MB - ou gigabits - GB) podem demorar horas (até
mesmo dias!) para serem enviados aos servidores no momento de
upload (transferéncia de dados do computador para a internet).
Além do mais, vocé deve considerar que nem todas as pessoas que
vao acessar o seu video dispdem de uma internet rapida ou de uma
boa conexdo. Por isso, um arquivo mais “leve” também ajudara o
download.

Pensando assim, como fazer para garantir que o seu video sera um
arquivo adequado para circular na rede mundialde computadores?

1. RESOLUGAO

A primeira dica esta na resolu¢do. Quando falamos sobre resolucdo,
estamos nos referindo aos pequenos pontos (chamados de pixels)
que formam uma imagem digital. Quanto maior o niumero de pontos
(pixels) uma imagem tiver, maior sera a sua nitidez e, portanto, a sua
qualidade. Para termos uma ideia, as TVs comuns tém um padrao

de definicdo de 512 x 492 pixels, enquanto as imagens de DVD
geralmente sdo de 720 x 480 pixels e as TVs de alta definicdo chegam
a 1920 x 1080 pixels.

Porém, altas resolu¢bes geram arquivos pesados, ja que ha muita
informacao a ser salva naquele arquivo. Como a maioria das
pessoas que acessa videos na internet utiliza monitores com até 20
polegadas ou mesmo pequenas telas de smartphones, um video
de resolu¢do média sera suficiente para ser assistido com uma
qualidade razoavel.

E comum que os projetos de video gerados pelos editores de
imagem sejam configurados automaticamente pelos programas para
a resolucdo 640x480 pixels. Sendo assim, ao criar um novo projeto
de video, vale atentar para isso e uma possibilidade é altera-lo para
o formato 320x240 pixels. Isso vai diminuir o tamanho da imagem do

47



seu video, o que reduzira a sua qualidade (principalmente quando
assistido em tela cheia), mas, como dissemos anteriormente, essa
variacdo pode nem ser percebida caso a tela utilizada para assisti-lo
seja pequena.

De toda forma, quando se precisa postar alguma producdo com
agilidade, nada impede também que se forneca o video em duas
vers@es, de maior e de menor qualidade, a escolha de cada usuario.

2. FORMATO

Uma outra possibilidade esta na escolha do formato em que o video
sera salvo. O formato é aquela extensao que determina que tipo

de programa abre cada arquivo. Por exemplo, imagens podem ter
formatos “.jpeg” ou “.gif", que direcionam esses arquivos para 0s
programas que leem esse tipo de dado, transformando-o em uma
imagem. Além disso, cada formato prioriza algo em um arquivo.

Por exemplo: nos formatos de imagem, o jpeg ndo perde a nitidez
da imagem como acontece no gif, embora seja mais “pesado” que o
outro.

Da mesma forma, os videos podem ser salvos em diversos
formatos, como “avi”, “mp4”, “.wmv", “.rmvb"”, entre outros, que
serdo escolhidos de acordo com o que € prioridade. Como estamos
pensando em maneiras de criar arquivos “leves”, a melhor opcdo é o

formato “.mp4” ou “.mpeg-4".

7

O “.mp4” ou “mpeg-4" é um formato de compressao, ou seja, € um
arquivo com dados que ocupam espagos menores na memoria do
computador ou nos servidores que armazenam os arquivos online.
A compressao incide em uma perda de qualidade no video, mas
esse formato garante que o desvio seja 0 menor possivel. O mpeg-4
também apresenta outras vantagens: ele é aceito para postagem em
diversos sites de compartilhamento de video (como o YouTube e 0
Vimeo) e ainda é compativel com dispositivos méveis.

Como criar, entdo, arquivos em formato “.mpeg-4"? Uma forma

de fazer isso é escolhé-lo na hora de salvar o seu projeto, ao final
da edicdo do video. Essa opc¢do geralmente esta nos editores de
video nas abas de “Configura¢des” ou “Arquivo”. Na hora de salvar,
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é importante observar se existem as alternativas “Salvar como” ou
“Exportar Formato” e escolher dentro delas o formato H.264 (MP4).

Se o seu video ja estiver salvo em outro formato, é possivel ainda
converté-lo para o mp4. Ha diversos programas gratuitos que fazem
este trabalho. Indicamos abaixo alguns deles:

Format Factory - http://pcfreetime.com/pt/index.html

Any Video Converter - http://www.any-video-converter.com/
products/for_video_free/

Sothink Video Converter - http://www.sothinkmedia.com/video-
converter/

3. TAXA DE QUADROS

Outra maneira de diminuir um arquivo audiovisual é alterar a taxa
de quadros. Um video, na verdade, é uma sequéncia de imagens
que, exibidas em certa velocidade, criam uma ilusdo de 6tica que
nos faz enxergar o movimento. Essa caracteristica é chamada de
taxa de quadros por segundo ou “frames per second”, abreviado
em programas de edicdo para “fps”. As TVs, por exemplo, tém
uma taxa de 30 fps, enquanto os filmes de cinema sdo mostrados
normalmente em 24 quadros por segundo. Diminuir a taxa de
quadros reduz as informacg8es que sdo armazenadas nos dados,
criando arquivos mais leves. Portanto, pode ser uma solucdo
baixar esse nimero para 10 ou 15 fps. Isso afeta a suavidade da
reproducdo, por isso é importante testar varias velocidades para
encontrar o mais baixo valor aceitavel.
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