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Resumo

A proposta deste trabalho e entender como o som pode ser usado para caracterizar personagens.

Ao observar a producao dos filmes do curso de cinema de animacao e artes digitais, da UFMG,
buscamos filmes, textos e livros que tratassem do assunto para estruturar maneiras de explorar o
som para caracterizar personagens. Abrangemos as técnicas utilizadas para comunicar
sonoramente marcas, empresas que poderiam ser aplicados na concepgao sonora dos personagens
de cinema para tornar suas estruturas sonoras memoraveis. Investigamos a utilizagcao de conceitos
como sound branding, Leitmotiv, sincrese, o valor adicionado e como estas estruturas sonoras, se
planejadas e estruturadas desde a pré-produg@o de um projeto audiovisual, podem proporcionar ao

personagem manifestacdes signicas que extrapolem o campo imagético do filme.

Palavras-chaves: Sound branding, leitmotiv, trilha sonora, design sonoro, personagens.



Abstract

The purpose of this work and understand how sound can be used to characterize characters.

To observe the production of films in the course of animation and digital arts, UFMG, seek films,
texts and books that treat the subject to design ways to explore the sound to feature characters. We
cover the techniques used to soundly communicate brands, companies that could be applied in the
design of sound film characters to make your memorable sound structures. We investigate the use
of concepts like sound branding, Leitmotiv, sincrese, the value added and how these structures, if
planned and structured from the pre-production of an audiovisual project, can provide the character

with meaningful manifestations that extrapolate the imagery field of the film.

Keywords: Sound branding, leitmotiv, soundtrack, sound design, characters.
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INTRODUCAO

Em toda a historia da humanidade o homem sempre buscou formas de relatar suas experiencias e
crencas através de contos, mitos e expressodes artisticas diversas. Nas construgdes narrativas que o
homem desenvolve para explicar o mundo a sua volta, os personagens conduzem a histdria para
apresentar aos ouvintes/espectadores situacdes a serem superadas, formas de entender os
fendmenos naturais que ocorrem ao nosso redor, a vida, a morte etc. O personagem animado, ou
ndo animado ¢ o foco, o fio condutor que possibilita aos mitos apresentarem ao homem novos

pontos de vista.

O contexto construido pelas narrativas tem o intuito de instigar nos espectadores novas
possibilidades de se relacionar com o meio e entender o0 mundo a sua volta. David Sonnenschein
(2001), comenta em seu livro, Sound Design, como o homem explora em seus rituais a relacao

som e imagem para construir personagens que expressem suas crengas:

As primeiras apresentacdes audiovisuais estavam ao redor da fogueira, com longas
sombras projetadas nas paredes das cavernas, batidas fortes e tremores, enquanto a voz
reverberante do narrador primitivo recontava contos da caga, seus ancestrais, seus deuses,
proporcionando sentido ¢ admiragdo a existéncia dos ouvintes. (SONNENSCHEIN, D.

Sound Design 2001, 173p. Original inglés)

Sendo tao importante no decorrer da histéria humana, os personagens se tornaram pegas essenciais
na estrutura cotidiana do homem. Dentro das produgdes cinematograficas, a importancia da forma
como os personagens expressam sua identidade por meios audiovisuais, ¢ essencial, para

proporcionar ao espectador a imersao na historia.

Quando entrei para o grupo de pesquisa interSignos, coordenado pelo Prof. Jalver Bethonico,
comecei a acompanhar diversos projetos, dos filmes dos alunos do curso de Cinema de Animacao
da UFMG, e a relacdo dos alunos com os projetos sonoros de seus filmes me deixou intrigado.
Como podemos estruturar um filme pensando apenas na imagem? A despreocupacdo de muitos
alunos com o projeto sonoro de seus filmes, e todas as discussdes desenvolvidas no interSignos,
levaram-me a questionar o porqué da falta de atengdo e planejamento sonoro dos alunos para suas

producdes.



No Laboratério de Audio, da Escola de Belas Artes, o Prof. Jalver Bethénico, procura auxiliar no
desenvolvimento sonoro, dos trabalhos dos alunos, desde o principio da produgdo. No curriculo
do CAAD! os filmes sdo desenvolvidos em trés etapas, nos ateliés 1, 2 e 3, cada etapa com duragio
de um semestre letivo. No primeiro, os alunos desenvolvem o pré-projeto, storyboard, animatico
e o projeto sonoro do seu filme. Nas outras duas etapas subsequentes, na produg¢do e na poés-
producao, os alunos, em sua maioria, simplesmente ignoram o projeto sonoro desenvolvido na
disciplina de Design Sonoro II, abdicam da comunicagdo com o Laboratério de Audio e focam
exclusivamente na producdo das animacgdes. E quando estdo no fim da terceira etapa, na pds-
producao de seus filmes, voltam a procurar o Laboratério para adicionarem sons as agdes dos
personagens. Assim, os alunos tratam o som como um mero acessorio, sem preocupar-se com as

melhores condi¢des para o som agregar ao filme valor semantico e estético.

Conduzimos o espectador a perceber o espaco filmico manipulando audio e video. O que percebo
em alguns projetos apresentados ao Laboratorio de Audio, é a falta de clareza, de como estruturar
e pensar a receptividade do filme perante o publico, que pretendemos alcancar. Como ¢ possivel,
com tantos recursos sofisticados de constru¢ao narrativa, limitarmos a construgdo sonora, a um
recurso apenas subserviente as necessidades da imagem? Como um personagem, um filme, uma
obra audiovisual, construida através da unido de dois campos sensoriais, visao ¢ audicao, pode

usar o som de forma a ndo explorar a expressividade que ele pode agregar ao filme?

ApOs perceber esse descaso, comecei a investigar como os filmes constroem a estrutura sonora de
seus personagens e percebi que, na maioria dos casos, o som € usado apenas para reforcar as agdes

da imagem de forma redundante e, em alguns casos, segundo Andresson Carvalho®, muitos filmes:

Ainda optam por fazer uso do som de uma forma meramente descritiva, reproduzindo com
exatiddo somente os sons das imagens que estdo visiveis na tela, numa sonorizago
centripeta, talvez devido a um receio por parte da amplitude significativa gerada pela
sonorizagdo assincronica. Alguns preferem apenas responder as expectativas sonoras de
um publico menos empenhado artisticamente, avido por uma diversdo pura e simples, e,
pensando assim, sonorizam tudo o que se v€, tapam todos os buracos, nada mais do que
isso. (CARVALHO, A, 2009. pag.82)

Esses questionamentos me levaram a investigar, como o som era usado na constru¢do € na

percepgao dos personagens dentro do espaco filmico. Como seria possivel explorar os recursos

1 CAAD: Abreviacdo do nome do curso de graduagdo da UFMG: Cinema de animac3o e artes digitais.
2 CARVALHO, A. 2009.



sonoros para construir estruturas audiovisuais, que ampliassem a expressividade sonora e visual,
construindo semanticamente relacdes relevantes para o enredo e a historia dos personagens dos

filmes?

Desde o inicio da década de 20, quando o cinema comegou a incorporar os efeitos sonoros
explorados pelo vaudeville, para enfatizar as a¢des dos atores em suas apresentacdes, 0 som era

usado para reforgar as acdes da imagem.

O vaudeville, era um género de entretenimento de variedades, muito popular, nos Estados Unidos
e no Canada do inicio dos anos 1880 a 1930, era um tipo de espetaculo que se assemelha ao Teatro
de variedades, com diversas atracdes culturais populares. Vanessa Ament (2009), em seu livro,
The Grail of Foley, entrevista Robert Mott, técnico de som e ex-baterista do vaudeville. Mott,
comenta que os bateristas do vaudeville eram os responsaveis por criar toda sonoridade usada para

enfatizar momentos draméaticos ou comicos, nas apresentacdes dos atores dessas trupes.

As intervengdes sonoras, construidas por esses bateristas, aonde as agdes representadas pelo ator
eram enfatizadas por um som, se tornaram muito populares e logo criaram no publico uma espécie
de memoria sonora. Esses efeitos posteriormente ficaram conhecidos como gags e drammatic
effects. Com a evolugdo e a grande repercussdo desse recurso utilizado nos shows de vaudeville,
ndo demorou muito tempo para que a radio, o cinema e a TV os implementassem em suas

producdes.

Com a possibilidade do registro do som sincronizado a imagem, no final da década de 1920, as
producdes cinematograficas, comegam a investir em equipamentos. O cantor de Jazz (1927), foi
o primeiro grande sucesso utilizando som sincronico. No mundo da animacgao, um dos primeiros
filmes a utilizar o recurso sonoro, sincronizado com a imagem, foi o curta dos estudios Disney,
“Steamboat Willie>” (1928). Segundo Fonteles e Gesser %(2015), os elementos musicais eram

usados para acompanhar as agdes da imagem, que em varios momentos da trama tinham o intuito

3 Steamboat Willie, Disney Animation. https://www.youtube.com/watch?v=BBgghnQF6E4: acessado em:
31/05/2018
4 FONTELES, M. GESSER, L. 2015.
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de reforgar e sincronizar-se com a musica ou com os recursos sonoros implementados no filme, tal

técnica posteriormente foi intitulada “mickeymousing”.

Com a implementagdo do som, as produgdes cinematograficas comecaram a incrementar seus
recursos sonoros. Escalas musicais eram usadas para construir a ideia de subir e descer escadas,
sons de portas, passos, socos, eram gravados através de fontes diferentes do que estava na imagem
construindo sonoramente um espaco filmico ficcional reforgando momentos dramaticos, comicos
e complementando as ag¢des dos personagens. Devido a técnica e a tecnologia, os filmes e as
animagdes podem apresentar a seus espectadores uma composicdo sonora com liberdade e
criatividade. A ilusdo construida pelo cinema, de dar movimentos as imagens e sincroniza-las com
o som, possibilitaram aos desenvolvedores construir personagens com estruturas audiovisuais

caracteristicas, que faziam crescer no imaginario do publico a for¢a dos filmes.

Nos filmes do CAAD, muitos alunos optam pela ndo utilizagao do didlogo em seus filmes e devido
a tal escolha deveriam ter maior preocupacdo com como seus personagens transmitem suas
emogdes para o espectador. E isso ndo ocorre, pois, a importancia, que percebemos nas produgdes

¢ exclusivamente visual.

Para melhor compreender a utilizagdo do som e auxiliar os alunos do CAAD a pensarem sobre a
semantica sonora em seus filmes, procurei em outras areas da comunicagdo audiovisual,

concepgoes sonoras para auxiliar os alunos em suas produgdes.

Um ponto a ser observado nesta pesquisa € que recursos como voz € musica serao utilizados como
recursos complementares a expressao dos ruidos. Nao terei como fator exploratério neste trabalho,

desenvolver conceitos e técnicas musicais € nem de dublagem.

No capitulo I discutiremos os conceitos basicos da trilha sonora, como ela ¢ dividida e pensada
nas produgdes dos filmes. Serao discutidos também os conceitos de valor adicionado e de sincrese,
desenvolvidos por Michel Chion (1994), que ajudam a mostrar como se da a constru¢ao sonora da
caracterizacdo dos personagens. Abordaremos os estilos sonoros, expressionista, realista,
naturalista e hiper-realista. Usaremos exemplos para ilustrar como as estruturas sonoras podem ser

usadas para caracterizar nossos personagens

No capitulo II comegaremos a apresentar como estruturar na pré-produgdo estruturas sonoras para

NnoSsOs personagens.
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No capitulo III, serd apresentando o sound branding, explicaremos o que ele ¢, como ¢ utilizado e
como adaptar seu uso para a construgdo de caracteristicas de nosso personagem. Outra estrutura
explorada neste capitulo sera o music branding e o leitmotiv. Apresentaremos 0s conceitos por tras
dessas estruturas, suas fun¢des em produgdes audiovisuais, e como usufruir delas para ampliar

nossas possibilidades de expressdao sonora para construir personagens.

Capitulo 1: Conceitos basicos do som no cinema

I. A trilha sonora
A trilha sonora de um filme e composta pela soma de varias camadas de som. Rosana Iwamizu
(2012), explica que a estrutura sonora cinematografica ¢ composta basicamente por: voz, muisica
e ruidos. Dentro da composi¢do sonora, o som pode passar por alteragdes em seus conceitos,
musica pode ocupar o lugar de ruidos, ruidos o lugar de voz e vice-versa. Quando a estrutura
sonora ¢ utilizada para expressar caracteristicas relevantes para determinado personagem, sua
estrutura sonora pode recondicionar os conceitos em prol do desenvolvimento e expressdo sonora
do personagem no espago filmico. Na animacao Gerald McBoing-Boing (Robert Cannon, 1950),
por exemplo o ruido ¢ a expressao vocal do personagem, toda vez que o personagem se expressa
verbalmente ele emite um determinado efeito sonoro ou ruido (esses conceitos serdo explorados e
explicados no capitulo 4 deste trabalho) de acordo com a situagdo que ele vive no decorrer da
animac¢ao. Outro exemplo esta no filme Blue Umbrella (Saschka Unseld, 2013), da Disney Pixar.
O filme comeca com a introducao de sua musica através dos ruidos das gotas de chuva. Com o
desenvolvimento da trama e a apresentacdo de alguns personagens que produzem diferentes
sonoridades em contato com a sonoridade das gotas, a estrutura de ruidos comeca a dar espago a
estrutura musical, nos apresentando como podemos explorar um determinado recurso sonoro para

introduzir outro.

No livro 4 linguagem cinematogrdfica’, Marcel Martin, comenta que o som ndo deve ser tratado
como uma forma de expressao a parte, ou como sendo simplesmente um recurso suplementar ao
universo cinematografico. O espago sonoro dentro de uma producdo audiovisual expressard em
conjunto com a imagem possibilidades discursivas que apenas a imagem ndo consegue expressar.

Martin comenta em seu livro que:

5 M. MARTIN, 2013, p. 137.
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O som, tratado na sua qualidade de elemento da montagem (e como elememento
independente da imagem visual), introduzird inevitavelmente um meio extremamente
afectivo de exprimir e resolver os problemas complexos contra os quais esbarramos ate
agora ¢ que nio conseguiremos resolver devido a impossibilidade, com que nos
debatiamos, de encontrar uma solucdo apenas com a ajuda de -elementos

visuais.(MARTIN, 2013, p. 138)

Iwamizu (2012), comenta sobre a ilusdo construida na justaposi¢do do som e da imagem. A
imagem do filme ¢ muda e a sonoridade do filme ndo ¢ gerada pelas sequéncias de imagens. Como
diretores/ produtores de contetido audiovisual estamos no controle, manipulamos o som que for

necessario para construir nossa historia.

II. Valor adicionado
O valor adicionado, segundo Chion® (1994, citado por LEAO 2016), é a incorporagdo de sentido
por uma trilha sonora, em uma obra audiovisual. Essa ideia transcende a mera transcrigdo e
tradugdo do que ¢ exibido pela imagem, ele agrega informagao ao contetdo filmico. Ledo (2016),
comenta que além da for¢ca dramatica, o valor adicionado agrega signos nao apresentados pela
imagem, contribuindo para a criagdo de novos significados, contrapondo a imagem e codificando
novas possibilidades interpretativas dentro do espaco filmico. Ledo (2016), exemplifica o uso do

conceito para caracterizar um personagem:
Podemos exemplificar através de um filme/animag@o, onde ha apenas um personagem
que ainda ndo sabemos o que representa na trama: se em cena ou no didlogo o personagem
ainda ndo demonstrou suas caracteristicas na historia, muitas vezes, uma musica que dé
tens@o neste momento indicara tragos do personagem ainda nao fornecidos, por exemplo
que talvez ele seja o vildo da  historia. Assim a musica adiciona

um valor ndo apresentado pela imagem. (LEAQ, 2016, pag. 2)

Podemos explorar o valor adicionado em toda estrutura sonora do filme, podemos estabelecer
relagdes que explorem os ruidos e a propria voz para contribuir e valorizar a percep¢dao do

espectador durante a experiencia filmica. A contribuicdo do conceito de valor agregado, torna a

6 CHION, M. Audiovision, 1994.
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relagdo som e imagem mais profunda e vai além da simples fungdo mimética do som reforcando

as agoes da imagem.

III. Sincrese
Além do valor adicionado, Chion (1994, citado por LEAO 2016) cunha outro conceito muito

relevante para esta pesquisa, a sincrese que:

(...) é o resultado de sintese com sincronia. A defini¢do decorre da relagdo instantanea do
dudio-expectador ao que ¢é visto e ouvido simultaneamente, ou seja, em sincronia: [...] a
espontianea e irresistivel solda entre um fendmeno actstico especifico e um fendmeno

visual especifico que ocorrem ao mesmo tempo. (LEAO, 2016).

Para Ledo (2016), a sincrese € o recurso que explora a sincronia entre som e imagem, porém ela
pode ser isenta da veracidade com a realidade cotidiana em um filme. Quando vemos uma porta
fechar, nossa expectativa ¢ escutar o som desta porta. Dentro do espago filmico, podemos
extrapolar a sonoridade realista e utilizar diversos efeitos sonoros para representar uma agao ou
sincronizar sons realistas feitos por outras fontes. Uma boa forma de entender este conceito ¢
pensar em sons de passos, que podem ser substituidos por sons de escalas musicais ou ser feitos

em estadios de foley’.

Para explorar a ideia da utiliza¢@o dos recursos sonoros, ndo basta apenas pensa-los para reagir a
acdo da imagem, nem precisamos ser literais na representatividade do som perante a agao
apresentada, o som da porta pode ser pensado para compor um momento de terror, de angustia, ou

qualquer outro desejado pelo diretor.

Tanto o conceito de sincrese, quanto o de valor adicionado, nos mostram possibilidades de
estruturar o pensamento sonoro para construir relagdes audiovisuais significativas, para
comunicarmos nossas ideias no decorrer da historia. Quando entendemos as relagdes do espaco
sonoro dentro do espago filmico, comegamos a estruturar em nossas produgdes 0 som com mais

clareza. Saber como estruturar um personagem com os conceitos apresentados, poderemos

7 Em resumo, o Foley sdo os sons da trilha sonora produzidos em estidio que representam as a¢des da imagem,
através de gravacao em sincronia. Ele vai ser responsavel por tornar audiveis os breves contatos, os movimentos de
atritos que a imagem carrega. (IWAMIZU. 2012. pag. 25)
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vislumbrar estruturas sonoras que agreguem a nossOS personagens, recursos €xpressivos e

comunicativos que vao além da bidimensionalidade da imagem.

IV. Estilos sonoros
Andresson (2009) apresenta os estilos sonoros, caracteristicas sonoras que aparecem no roteiro e
sdo eficientes para que o projeto audiovisual desenvolva sua linguagem de forma consistente. A
todo instante estamos trabalhando com a constru¢do de um espaco audiovisual e projetos sonoros

bem elaborados proporcionardo profundidade, dindmica e semantica para as imagens exibidas.

Os estilos sonoros indicam as caracteristicas implementadas no decorrer da trilha sonora.
Podemos desenvolver diferentes maneiras de explorar a personalidade do personagem e suas
alteracoes estilisticas, durante a trama, em algum momento de forma naturalista, em outros

expressionistas.

Abaixo elaborei um diagrama com os estilos sonoros apresentados por Andresson (2009):

erealca alguns sons em eChama a atengdo para um

eSonoriza tudo que é visto.

* Ndo chama a atencgdo para
nenhum som especifico.

ePermite ao espectador,
como na vida real, escolher
o ponto para fixar sua
atengdo auditiva.

eescuta visualizada, ou seja,
focada nas imagens
projetadas na tela.(espaco

detrimento de outros

eelimina alguns sons de nossa
percepgdo para conduzir a
atengdo do publico para um
ponto especifico da
narrativa

etenta imitar a caracteristica
seletiva de nossa audigdo,
de forma ndo natural.

som que distorce a nossa
percepgao do real sem dele
se afastar por completo.

e Aponta para um estado
perceptivo exagerado de um
personagem ou contribui
para gerar nas imagens
algum incomodo para
chamar a atengdo do

esons de  determinados
objetos seriam trocados por
outros, que ndo condizem
em nada com o som que se
espera ouvir.

ereproduz uma realidade
distorcida

in). eA selecio auditiva & espectador.

conduzida, para controlar o

eusa o espago off, fora de
que percebemos.

cena, como forma de
ambientagdo e
preenchimento

Andresson (2009), comenta que as diferencgas sutis entre os estilos podem se confundir e se
tornarem indistinguiveis nas alteragdes estilisticas dentro do filme. No entanto, caso a intengdo
seja chocar o espectador ou transmitir alguma sensac¢do de desconforto do personagem € necessario

romper de forma vigorosa a transicdo de um estilo para outro.

Nos exemplos apresentados por Andresson (2009), podemos ter um pouco mais de clareza da
utilizagdo destes recursos para enfatizar a personalidade e a percep¢do dos personagens no espaco

filmico.
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Os sons naturalistas sao percebidos pelos personagens, tudo que estd na cena ¢ sonorizado, um
exemplo para ilustrar tal uso, estd no filme Man of steel (Zack Sneider, 2013), Clark esta
trabalhando em um bar e toda sonoridade do espago ¢ apresentada pelo que estd presente na
imagem. Os sons off, fora de cena, sdo sons naturalistas, usados para ambientar o bar. Notemos
que tanto para o personagem quanto para os espectadores, ndo existe sonoridades que apontem

para determinado local ou que facam o espectador se atentar a determinado detalhe da cena.

O exemplo do uso de sons realistas, segundo Andresson (2009), ocorre no filme O Invasor (Beto

Brant, 2012), nos minutos finais do filme:

“..apos denunciar seu amigo Gilberto (Alexandre Borges) para a policia,
Ivan (Marco Ricca) é conduzido por policiais até a casa onde ele se encontra. Todas as
imagens produzidas no interior da viatura, em que estd Ivan, sdo acompanhadas de
siléncio, nada se ouve. Ja as imagens realizadas em seu exterior revelam a realidade
dos fatos. Ao escutarmos o que o delegado diz, percebemos a existéncia de um acordo
entre eles, acordo este que permanecerd ignorado por Ivan, que nada escuta da

conversa.” (ANDRESSON, 2009, pag. 100)

Neste exemplo, percebemos que Ivan est4 dentro do carro e ndo escuta nada, da conversa, mesmo
focado aos acontecimentos fora do carro. O uso do condicionamento da percep¢ao sonora ¢
intencional, como apresentado no estilo realista, em alguns momentos eliminamos alguns sons,
para conduzir o publico para um ponto especifico da narrativa. Neste caso, mesmo que Ivan,
estivesse com dificuldades para ouvir a conversa, o silencio ndo faria parte de sua percepc¢ao

sonora.

O som hiper-realista ¢ apresentado de forma eficiente no filme Mutum (Sandra Kogut, 2007),
segundo Andresson:
“...a0 caminhar apreensivo por entre a mata, Thiago comeca a ouvir sons que vao muito
além da realidade, pois eles ndo s6 ganham em amplitude, como sua reverberagido também
¢ ampliada e, até mesmo, a sonoriza¢do da vassoura de sua mde a varrer o chdo ganha

uma aparéncia assustadora, revelando todo o medo ¢ apreensio da personagem.”

(ANDRESSON, 2009, pag. 101)
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O som expressionista ¢ uma realidade totalmente distorcida, ele nao apresenta a sonoridade de
determinado objeto da forma que estamos habituados. Aqui os sons estdo deslocados dentro do
espaco filmico de forma a expressar sonoramente recursos imagéticos sem sua fonte sonora real.
Andresson (2009), cita o exemplo do filme Bicho de Sete Cabegas (Lais Bodanzky, 2001), neste

filme:

“quando o som da maquina que marca a chegada e a saida dos enfermeiros e médicos ¢
utilizado para substituir o som que aguardamos ouvir ao vermos Neto deglutir seus
remédios, numa montagem paralela, em que o som de uma cena recai sobre a outra.”

(ANDRESSON, 2009, pg. 102)

a. Construindo as cenas através dos estilos sonoros
Os estilos sonoros sdo possibilidades muito eficientes para traduzir ndo apenas a percep¢ao intima
do personagem, mas também sua relagdo com o mundo filmico. Nos exemplos a seguir ¢ possivel
identificar como a constru¢do do personagem, através dos estilos, podem construir seres que
possuem estruturas audiovisuais que se desenvolvem com o decorrer da trama. O personagem vai
adquirindo sonoridades, percep¢des que transformam sua jornada e sua percepcao do espaco

filmico.
Em Drugstore Cowboy (Gus Van Sant, 2001), os personagens invadiam hospitais para
roubar produtos farmacéuticos e seu mundo estava completamente definido pelo quéo
forte eles eram ou o quanto eles eram integrados a sua realidade. Vocé ouve mais e mais
do mundo real, caminhdes, trens, um trompete tocando, todas as partes de uma cena
independente dos personagens. Entdo ao produzirem as drogas, tudo isso desapareceria e

voc¢ iria focar em sons especificos, como a colher a ferver ou da seringa injetando, todos

os sons exagerados. (SONNENCHEIN, D. 2001, pg. 179. Original inglés)

Com a utilizagcdo desses estilos, e dos conceitos apresentados no primeiro capitulo, podemos
expandir a relacdo do personagem com o publico, extrapolando o espaco imagético e permitindo
a ele compartilhar sentimentos mais intimos, suas frustra¢des, ou qualquer que seja o desejo do

diretor em apresentar o personagem para o publico. Nesta situacdo ¢ importante, entender a forma
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de comunicar sonoramente seu filme, para que ele conduza o espectador, através das percepgoes

sonoras dos personagens.

Na série Breaking Bad, criada e produzida por Vince Gilligan, o personagem Jesse Pinkman passa
por diversas transformagdes sonoras. No inicio da série, por ser um usuario de drogas, sua
sonoridade em muitos momentos expressa as alucinagdes, o espaco percebido pelo personagem
quando drogado ¢ ruidoso, intenso, na maioria dos casos as sonoridades expressionistas e hiper-
realistas acompanham sua trajetoria. Com sua evolugao na trama e sua relacdo com Walter White,
seu parceiro, Pinkman alterna varios momentos, em alguns deles o estilo realista toma a cena,
informando para o espectador como a realidade deste personagem se altera a partir do momento
que ele abdica do consumo de metanfetamina. Quando estd passando pelo momento de
desintoxicac¢ao, o delirio e a loucura comec¢am a dar lugar para um personagem sonoramente mais
seletivo e focado, eliminando de sua percep¢ao sonoridades expressionistas que o acompanhavam

nos momentos de alucinagdes.

Capitulo 2: Planejando a caracterizacio do personagem pelo som

Ao planejar personagens para producdes audiovisuais, devemos ter clareza do que queremos
comunicar. Os estilos sonoros, os conceitos de sincrese e valor adicionado permitem que a
estrutura sonora do personagem comunique ao espectador a condicdo mental, a percepgdo, a

interpretagdo que o personagem proporciona ao publico.

George Watters 8 apresenta como os personagens podem estruturar o espago filmico de forma a
envolver o publico. Watters nos mostra nestes exemplos como o espago sonoro pode caracterizar
um personagem, ¢ através da relacdo audiovisual, proporcionar ao publico sensagdes e percepcoes
além das apresentadas na imagem. Neste exemplo temos a constru¢ao sonora de um submarino na
visdo de dois diferentes diretores:
" A Cagada ao outubro Vermelho (Hunt for Red October, 1990) ¢ Mare vermelha
(Crimson Tide, 1995) ambos apresentavam submarinos, que eram tratados de forma
bastante diferente. Os diretores, John McTiernan e Tony Scott, tinham diferentes

conceitos do que eles queriam. O som no Red October continha muitos pings de sonar e

8 SONNENCHEIN, D. Sound design, 2001.
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uma grande variedade de torpedos. John sempre usou termos musicais para descrever o
que ele queria. Foi evidente para mim que sonares reais ¢ sons de torpedos ndo eram o
que John pretendia. Entdo acabamos fazendo novos pings com tons musicais parciais e
torpedos com motores de pistdes fortes. Considerando que, em Crimson Tide, Tony ndo
se importava tanto com a origem dos sons e torpedos, mas queria que eles soassem
estridentes e altos o suficiente para cortar a partitura musical. Tony queria cercar o publico
com a sensagdo de estar em uma estrutura de metal, para aumentar a sensagdo de
claustrofobia e o que era estar em um submarino. Ele gosta de sons grandes e agressivos.
A sensacdo de um diretor tanto para o som quanto para o filme ¢ individual e fundamental

para o processo ". (SONNENCHEIN, D. 2001, pg. 177. Original inglés)

O submarino de Tony possui sons agressivos € a inten¢ao de transmitir para os espectadores a ideia
de estar em um. Neste exemplo, por meio do valor adicionado o som proporciona uma percepcao
diferenciada ao publico, que transfigura a sala de cinema e constréi na percepgao do espectador a
sensacdo de estar dentro deste submarino percebendo as sonoridades através do ponto de escuta
de um passageiro. John, explora bem a utilizagao do estilo hiper-realista que utiliza sons de outros
objetos para traduzir a sonoridade dos objetos reais, distorcendo nossa percep¢ao do real porem

nos mantendo com o sentimento que esse som representa o que ¢ mostrado na imagem.

A relacdo da nossa expressividade com o publico ¢ importante. Glebas (2009) comenta em seu
livro® que Jeffrey Katzenberg, ex-chefe do departamento de animagio da Disney Animation, se
preocupava com a reacdo do publico com sua historia. Glebas ficava impressionado com a
capacidade de Jeffrey, em sempre ser certeiro nos seus comentarios e ficava imaginando como ele
conseguia tal faganha. Glebas comenta que fantasiava Jeffrey assistindo aos filmes imaginando
seu publico assistindo, percebendo a reacao deles perante o filme. Como eles estao? Atentos as
acoes da tela? Ou dispersos? As vezes temos que sair do ponto de vista de cineastas € nos
colocarmos na do espectador, para entendermos como nos relacionariamos com o filme que

estamos produzindo.

9 GLEBAS, F. Directing for story, 2009.
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Glebas (2009) comenta a importancia de transmitir para o espectador a esséncia e a clareza de uma
historia:
(...) o publico ndo esta apenas sentado 14 assistindo passivamente. Eles estdo ativamente
engajados na histdria, criando para si mesmos em sua mente € noés temos um vislumbre

do que eles fazem quando assistem. (GLEBAS, Francis. Directing for Story, 2009, pg.

18. Original inglés)

No filme Hitchcock (2012), baseado na histéria da producdo do filme Psicose (1960), percebemos
nas cenas finais, quando Psicose sera exibido ao publico pela primeira vez, a preocupagdo de
Hitchcock com as emogdes expressadas pelo publico: ele que fica na porta da sala de cinema,

ouvindo o publico assistindo seu filme para saber se suas reagdes expressariam seus anseios.

O diretor precisa preocupar-se com a reacao ¢ com a forma que o espectador se relacionara com
nosso personagem. Os projetos sonoros de nossos seres, responsaveis por apresentar seus pontos
de vistas para um determinado publico, precisa ser estruturado desde sua idealizag¢ao. Planejar no

roteiro a estratégia sonora para que seu personagem desenvolva sua historia ¢ primordial.

I. Pré-producao
Existem maneiras para construir nosso projeto de som e Iwamizu (2014), nos apresenta o modo
“hollywoodiano” que ¢ o mesmo usado para as produgdes do CAAD. Nele a trilha sonora ¢
desenvolvida em trés etapas: pré-producdo, producdo e poOs-produgdo. Na pré-producao
desenvolvemos o roteiro. Nele temos a construcao do didlogo, sabermos a quantidade de dialogos
possibilita percebemos como o filme soard? Além da voz, outros recursos sonoros sao
apresentados em um roteiro. Os efeitos sonoros, que serdo usados no filme, os ruidos, como serdo
capturados e qual sua funcao dentro do filme. A musica sera usada para caracterizar o personagem
principal? Sera usada como preenchimento? Em quais momentos? Como ela pode agregar
personalidade e valor semantico a meu projeto? A forma como o som ¢ a relagdo entre as estruturas
sonoras vao ser desenvolvidas durante o processo precisamos expressar a dimensdo sonora, de

tudo que for necessario para estruturar o espaco filmico.

Nesta etapa serd desenvolvido as pesquisas das referéncias, estilos, sons, cores, tudo organizado

para dar consisténcia ao personagem, para entender como ele funcionara na trama. Contamos a
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historia deste ser e comecamos a indagar sobre questdes de captura, locais de gravagao ou no caso

mais recorrente na animagao, a producao de storyboard e do animatico.

Definimos a relagdo som e imagem e a forma como ela atuara durante a narrativa. Como usamos
a estrutura sonora para resolver cenas complexas que seriam produzidas visualmente? Como
explorar a percepgao deste personagem e 0 que comunicar para o publico através dela? Nesta etapa

detalhamos e especificamos tudo que for essencial para nossa producao.

Dane Davis ', design sonoro do filme Matrix (Wachowski, Brothers, 1999) comenta o processo
de desenvolvimento da pré-producdo do filme. Como a estrutura sonora deve ser desenvolvida e

trabalhada para conduzir o personagem e o espectador durante a trama.

"Com o diretor n6s definimos: de quem ¢ o filme, de quem ¢ a cena, e onde esta o publico
- ¢ isso geralmente ¢ definido pelo roteiro. O que o publico sabe que o personagem
principal sabe, e o que faz ndo saber que o personagem sabe, o que define a subjetividade.
Quando o filme é sobre experiéncias com drogas ou alucinagdes, pode ir muito longe,
levando o publico todo ao caminho dentro da cabega do personagem. Matrix jogou com
todas essas regras e nds tivemos que estruturar com muito cuidado o que era real e o que

ndo era.” (SONNENCHEIN, D. 2001, pg. 179. Original inglés)

Neste exemplo, Davis elabora a estrutura sonora de Matrix utilizando os recursos até aqui
apresentados. O estilo sonoro expressionista ¢ usado nas alucina¢des dos personagens. Quando
Neo toma a pilula vermelha, sua percepcao sonora esta aquém da percep¢ao humana, e o som
condicionando o publico a navegar pela experiencia alucindgena vivenciada pelo personagem. Um
valor adicionado ¢ explorado nesta etapa: A trilha transmite ao publico um mistério ainda nado
revelado pelo personagem, ou o inverso, o publico obteve uma informacgao que tera impacto direto
na trama, que Neo ndo sabe. A subjetividade sugerida por Davis esté atrelada a percepcdo interior
do personagem. A percep¢ao do personagem se desenvolve com o decorrer de sua experiéncia,

entdo o estilo realista, se transforma em expressionista.

10 SONNENCHEIN, D. Sound design, 2001.
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Segundo Sonnenschein (2001), o design sonoro na pré-producao o planejamento € essencial, pois
fara o filme ter melhor custo-beneficio. O planejamento contribui, na economia de dinheiro,
resolvendo sonoramente cenas complexas que ficariam caras se produzidas visualmente, e temos

dois aspectos importantes:

e Andlise de roteiro - Onde o som pode substituir a imagem para economizar tempo
dispendioso de gravacao? Que imagem pode abrir uma nova possibilidade para o som, a

fim de aumentar o seu impacto?

e Planejamento de pré-producgdo — Sele¢ao de locais e equipamentos, para dar mais eficiéncia
a produgdo para evitar ter que "consertar isso na mixagem", enquanto tira 0 maximo

proveito da equipe de som.

Apo6s o desenvolvimento do roteiro e da definicdo da estrutura sonora, dos didlogos, dos sons a
serem usados, do storyboard e animatico prontos, no caso da animacao, ou da defini¢ao dos locais
de gravagao e captura, nas producdes de filmes de atores reais, € preciso estruturar o projeto de
forma a facilitar o acesso as informagdes e as equipes que terdo papeis especificos durante a
producdo. Para agilidade e produtividade das atividades mais especificamente que atuam
pontualmente no filme, ¢ inviavel que todos fiquem consultando o roteiro a todo instante, € preciso

formas de comunicar as informagdes esséncias, para cada equipe de forma clara e objetiva.

No CAAD, o Prof. Jalver Bethonico desenvolveu uma planilha para condensar as informagdes do
roteiro e distribui-la de forma pratica para servir como guia para a proxima etapa do processo de

desenvolvimento do filme, a producao especifica de voz, ruido e musica.

Nesta planilha, FrameXBeat, ¢ possivel através de poucas informagdes, estruturar todo material

para que a equipe tenha acesso a questdes chaves das cenas, conceitos sonoros, musicais e visuais.

ROTEIRO TECNICO

Filme:
Data: Diretor: Produtor:
Versdo: Roteirist? Designer Sonoro:

ﬂ)mbw\{g

| Inicio I VIDEO | Aupio
| e

8 [No. 3| = H M5 |F Titulo Duragio (5 Descricio (cimera e ewento) Descrigia
9 I N E—
0 0 0 o0 ]

Figura 1 Cabegalho da tabela usada para desenvolvimento do projeto sonoro no curso de
cinema de animagdo e artes digitais da UFMG
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Esta planilha facilita a comunicacao e a atualizacao do roteiro no desenvolvimento do filme. Como
o projeto de uma producao audiovisual ¢ mutavel e adaptavel as necessidades e as condigdes de
producdo, para o filme consiga ser concluido, ¢ preciso ferramentas que facilitem e agilizem as
atualizagdes e comuniquem a todos os setores envolvidos no desenvolvimento do projeto as

modificagoes.

Capitulo 3: As Estruturas para construcio sonora dos personagens

Para potencializar nossos personagens, para torna-los convincentes, segundo Syd Field (1995)!!,
¢ preciso fazer do personagem um ser crivel. O personagem ¢ um emaranhado de informagdes
interiores e exteriores. A informagao interior, ¢ a biografia de seu personagem, (Onde ele nasceu?
Como foi sua infancia? Ele é autoconfiante? Introvertido? Alto ou baixo?) Construir essa ideia
permite ao diretor conhecer seu personagem para compartilhar de forma mais verossimil o fator
exterior, que isto define seu personagem, sua necessidade, a acdo que ele precisa tomar para lidar
com seu problema e enfrenta-lo, ¢ o inicio da historia do filme. Esse personagem devido a sua
trajetoria e sua relagdo com o mundo a sua volta, e do mundo a sua volta com ele, nos guia pelo

enredo.

Quando necessitamos elaborar um personagem, para produgdes audiovisuais, pesquisamos muito
sobre suas formas, cores, estilo, época que ele vive, enfim, nos deparamos com uma série de
questdes que envolvem a visualidade deste ser e nos esquecemos de coisas essenciais relacionadas
a sua sonoridade. Como seus tragos fisicos e biograficos influenciam sua sonoridade, sua voz, seus

passos os aderecos que ele usa.
A experiéncia sonora ¢ totalmente diferente do visual (SA, 2010, p.91). O visual
contempla cinco distintas percepgdes: tamanho, cor, localizagdo, orientagdo,

luminosidade e forma. J& a sinalizagdo sonora depende dos atributos: altura, ritmo,

timbre e intensidade'?. (CIRO, 2016, p 4)

' FIELD, O manual do roteiro, 1994.

12 Altura — E a forma como diferenciamos os sons graves dos agudos. Ritmo — repeticdo de estruturas sonoras que
pode ser tanto regular quanto irregular. Timbre — Nos permite distinguir sons de diversas origens. Quando
escutamos um conjunto musical para o exemplo, conseguimos distinguir os sons de cada instrumento. Intensidade —
E a caracteristica com que qualificamos um som como forte ou fraco.
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Ao perceber nessa colocagdo que o som ndo ¢ apenas um complemento, mas permite ao autor
audiovisual explorar possibilidades signicas que a imagem ndo consegue sozinha expressar.
Vamos verificar conceitos que podem nos auxiliar na elaboragao estrutural dudio e visual de nossos

personagens.

I.  Sound branding
No mundo da comunicagdo empresarial, foi desenvolvida uma estratégia sonora, para personificar
as marcas. Essa ideia potencializou o produto de algumas empresas que hoje exploram bem a
percepg¢ao sonora, para comunicar a seus espectadores o conceito e a credibilidade da empresa no

mercado.

O sound branding segundo Greice Vargas'® (2015), ¢ uma ferramenta para construir e diferenciar
a marca de uma determinada empresa das demais, através de varios elementos sonoros que vao
acompanhar a divulgagdo do nome e da identidade visual de um produto ou institui¢ao. O objetivo
¢, pelos sons, criar com o consumidor uma rela¢do de apego, lembrar aos clientes de uma empresa

a qualidade de seus produtos.

Eduardo Ciro '%( 2016) comenta que a percepgio sonora tem efeito imediato nas lembrangas,
emocgdes e atitudes. O sound branding tem como ideia potencializar os processos cognitivos
através da relagio som e imagem. Zanna Lopes '°(2009 citada por SOUZA, 2012) comenta que o
sound branding ¢ “o processo de transformacao do conceito e linguagem visual da marca em

linguagem sonora”. Teixeira'®(2013), fala que o sound branding:

... € uma nova categoria na area de comunicagao que cria identidade sonora a partir dos
atributos da personalidade da marca e ¢ aplicado em todos os pontos sonoros de contato

com o consumidor. (GREICE, 2015).

O sound branding segundo Guerra'’(2013), ¢ utilizado para consolidacdo da mensagem e da

imagem sonora de uma empresa. Erthal (2015), explica que:

13VARGAS, G. O music branding em colaborac¢do com o audiovisual nas novas midias. 2015.

4 GUSSATI. C. E. Branding sonoro e logo sonoro: a diferenciacdo de marcas através do som, 2016.

15 LOPES, Zanna. Sound branding. A vida Sonora das marcas, 2016.

16 TEIXEIRA, S. Sound branding: identidade sonora para sua marca. Artigo

escrito em junho de 2013. In: https://www.catho.com.br/carreira-sucesso/dicas-emprego/entrevista-emprego/sound-
branding-identidade-sonora-para-sua-marca/. Acesso em: 16 de junho de 2018.

7 GUERRA, G. Music Branding; qual o som da sua marca? Rio de janeiro: Elsevier, 2013
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...assim como uma identidade visual, o sound branding deve refletir o carater das marcas
e os tragos da personalidade que pretende ser comunicado. Trata-se de uma identidade

sonora que conecta consumidores, ativa memorias, atitudes e criar comportamentos e

estados mentais associativos. (GUSSATI, 2016)

Vérios exemplos, de utilizagdo desta ferramenta, podem ser encontrados no youtube,
construindo personalidade em marcas e também, num refor¢o audiovisual tornando as presencas

tanto sonoras quanto visuais de uma empresa memoraveis para seu publico.

A Coca-Cola por exemplo no comercial “futebol intrinseco'®”

comentado por Vargas (2015), nos
apresenta a seguinte situagdo. Uma bolha de gas de refrigerante, ¢ acompanhada pela camera até
atingir o topo do copo. O trajeto da bolha ¢ acompanhado por uma narrac¢do de futebol e quando
atinge o topo, ouvimos a explosdo da torcida com as diversas bolhas, saltitando em comemoragao
ao gol. No fim do video ouvimos a logo sonora da marca, soando como o apito de um arbitro de
futebol. Se analisarmos a propaganda, o personagem constituido pela Coca-Cola, coloca seu
refrigerante com uma forte personificagdo associada ao futebol, até a logo sonora da empresa, ¢

adaptada, para construir na cabeca do espectador a associagdo da grandeza e da diversidade da

marca, para acompanhar seu publico a qualquer momento.

Como podemos observar neste exemplo, a processo de adaptagdo da estrutura sonora de uma marca
para construir a personalidade de um produto exige algo além da preocupagdo em apresenta-lo ao
publico. O valor adicionado utilizado cria novas possibilidades signicas que enfatizam a
expressividade, a marca Coca-Cola assume outro valor conotativo que explora as simbologias do
futebol para construir a personalidade da marca. A ideia aqui é ampliar a percepc¢ao do espectador
em relagdo ao personagem Coca-Cola. A marca explora uma forma de traduzir um produto em
algo maior do que ele €. O refrigerante neste contexto deixa de ser apenas um drink e passa a ser
o companheiro, algo que complementa a experiencia do espectador, quando ele estd assistindo ao

jogo de futebol.

18 Coca Cola Brasil Futebol Intrinseco: https://www.youtube.com/watch?v=W6qV0JK6rDo. Acessado em:

16/06/18
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Como na propaganda da Coca-Cola, temos que expressar nosso personagem de acordo com a
forma que queremos que ele se relacione com o espectador. E essencial quando pensamos nossos
personagens para que sejam algo além da bidimensionalidade da imagem. Quem nao reconhece a
logo sonora da Coca-Cola mesmo sem ver a imagem da marca? Ou da Intel, da Apple ou de

qualquer outra empresa.

No mundo cinematografico, certos personagens sdo iconicos tanto na sua visualidade quanto na
sua sonoridade. Dificilmente nao reconheceriamos a sonoridade de R2-D2, ou a expressao sonora
de Wall-E. Outro personagem que € muito marcante por sua presenga sonora esta no filme tubarao
(Spielberg. 1975). No filme toda vez que o tubardo ataca alguém, visualmente temos poucos
indicativos de sua presenca, ela ¢ construida através do som. Esses personagens foram
desenvolvidos com projetos sonoros que idealizaram nao apenas a a¢do do som sincronizado a

imagem, eles foram além do padrao convencional e descritivo do som.

Dentro do conceito de valor adicionado, percebemos que o som pode ter uma relacdo de expansao
da percepcao imagética, proporcionando a relacdo som e imagem novos signos e significados. O
sound branding, como uma ferramenta exploratoria dentro da constru¢ao sonora do personagem,
permite ao diretor utilizar o som para estrategicamente construir relagdes entre a escuta e a visao,

proporcionando ao contetido vinculos emocionais mais fortes e sofisticados entre filme e publico.

A potencialidade audiovisual exposta sobre um personagem nos transmitird seus valores, manias,
sua opinido. O som tem um fator evocativo forte, para expressar essas singularidades e amplia-las
de forma que a imagem nao nos permite. Andresson (2009), comenta que o som tem a capacidade
de extrapolar os limites impostos pela imagem, ele exige que o espectador construa suas proprias
imagens. Através da memoria auditiva que ele construiu, no decorrer da obra audiovisual cria
relagdes de identificagdo casual e semantica com o que ndo consegue ser expressado pela imagem.
Em termos do pensamento do sound branding, podemos explorar constru¢des narrativas para
tornar nosso personagem memoravel, produzir um relacionamento entre espectador e os elementos
da narrativa. Souza (2012), comenta que para criar a identidade sonora de uma logo € necessario
cumprir algumas etapas e regras, para se alcangar o resultado esperado. A primeira etapa consiste
na compreensio do conceito da empresa. E necessério ter clareza da ideia e da imagem que a marca
quer comunicar a seu publico-alvo. A segunda etapa para desenvolver a logo sonora ¢ revisitar o

contexto de branding da marca explorando a identidade visual, filmes comerciais, tipos de clientes,
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pesquisas de mercado e afins. Podemos assim, delimitar os conceitos chaves para identificar e
traduzir como a marca deve soar para seu consumidor para que seja identificada e lembrada. Apds
esse processo ¢ determinado um padrdo sonoro para a empresa. Por fim, Souza (2012), fala do
refinamento da técnica de desenvolvimento sonoro incluindo a musica além dos ruidos (que
trataremos adiante). Ele comenta sobre a inser¢do da melodia'®, da harmonia® e por fim do ritmo?!,
que concluirdo a expressividade sonora deste personagem (a marca), que dara forma ao conceito e

a ideologia da marca.

Como podemos perceber neste processo de desenvolvimento de uma logo sonora, o processo de
producdo sonora de um personagem percorre um caminho parecido. Inicialmente, construimos seu
conceito, pensamos para qual contexto esse personagem sera desenvolvido, qual a sua jornada,
tudo que possa nos ajudar a vislumbrar a personalidade deste ser e o desenvolvimento em formas
e cores. Apds definirmos a personalidade deste personagem, comegaremos a pensar no seu perfil
sonoro. Como ¢ sua voz? Como ele percebe o mundo sonoramente? Tem algum elemento
especifico, sonoramente falando, que ele percebe mais que os outros personagens, dentro do
espaco filmico? Como quero que ele soe para meu espectador? O que sua estrutura sonora passa
para o espectador? Apds varios questionamentos, buscamos as referéncias necessarias para
conceituar nosso personagem e construir sua estrutura sonora, criando um roteiro do inicio ao fim

de sua jornada e de como ele evoluira sonoramente durante a trama.

Com esses conceitos definidos, passamos pelo processo de testes onde exploramos a estrutura
sonora se relacionando com agdes deste personagem para ver se a estrutura pensada para ele
funciona. Ben Burt, no bonus do filme Wall-e, 2008 dirigido por Andrew Stanton, comenta sobre
os diversos testes desenvolvidos para construir a sonoridade de Wall-e. Ele explorou formas de
codificar as expressdes sonoras do robozinho, através dos diversos ruidos que ele emite. Tudo

pensado para traduzir em emocgdes € para transmitir a percepcao deste personagem, com o mundo

19 Segundo Souza melodia: ... “é uma sucessdo coerente de sons e siléncios, que se desenvolvem em uma sequencia
linear com identidade propria. E a voz principal que d4 sentido a uma composigio e encontra apoio musical na
harmonia e no ritmo.” (MED 1996, apud Souza 2012, p. 27)

20 g conjunto de sons dispostos em ordem simultinea (concepgio vertical da musica)”. Em outras palavras, ¢ a base
para a voz principal, s3o os acordes, geralmente com um ou mais instrumentos tocando conjuntamente. (MED 1996,
apud Souza 2012, p. 27)

21 “a ordem e proporgdo temporal em que estdo dispostos os sons que constituem a melodia € a harmonia” (MED
1996, apud Souza 2012, p. 27)
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a sua volta. Outro trabalho desenvolvido por Burt foi o design sonoro de R2D2, da franquia Star

Wars de Geroge Lucas. O design sonoro faz o seguinte comentario sobre a constru¢ao sonora do

personagem:

" O roteiro apenas dizia que R2 assovia ou emitia bipes, mas ndo dizia como ele soava.
Nos estavamos tentando criar uma voz que nio usava palavras, mas tinha personalidade,
agindo com Alec Guinness, George imaginou que seria algum tipo de linguagem
eletronica, o que era um desafio para dar personalidade, e fizemos muitas tentativas e
erros. Circuitos eram muito frios, e brincar com velocidade de voz e processamento
sempre era reconhecivel como uma pessoa. Entdo, um dia eu estava conversando com
George e perguntei como ele realmente achava que era e ele disse algo como: 'Talvez uma
espécie de beep-beep-beep-beep. ' Eu vou "whoop-whoop-whoop-whoop". E comegamos
a fazer efeitos sonoros e percebemos que ¢ o que queremos - conversa de bebé, com a
entonacao, mas nao as palavras. Entdo comeco a fazer conversa de bebé, depois copio
com um circuito em um sintetizador primitivo. Baixei o tom, e apressei-o quando
terminei. Fiz algumas centenas de componentes diferentes de som, que reuni maneiras
diferentes de criar sentengas, um processo muito lento trabalhando todos os dias durante
um periodo de seis meses. Na verdade, escrevi didlogos em inglés, como 'Vamos 14,
vamos por aqui!' sé para me dar um guia, eu fiz isso por cerca de metade do filme, lendo
as falas, depois cortando, e tentei construir algo que se relacionasse ritmicamente com as

linhas literais. (SONNENSCHEIN, D. Sound Design 2001, 173p. Original inglés)

No processo de desenvolvimento sonoro de R2D2, Burt, nos mostra como um personagem pode

ser pensado como uma estrutura sonora de uma marca. Primeiro a identificacdo do conceito sonoro

para o personagem. Depois ¢ explorado a comunicagdo entre o conceito sonoro € o visual. A

estrutura sonora ¢ analisada e pensada em como soara para o publico. E por fim, temos a unido de

toda a estrutura sonora do personagem, voz, ruido e musica, lapidados para construir o material

sonoro deste ser. Apds os diversos estudos da estrutura sonora, sendo testada e aprimorada para

traduzir os conceitos desejados pelo diretor para este personagem, refinamos as estruturas sonoras,
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adicionamos o que for necessario e por fim finalizamos a expressividade sonora de nosso ser, que

condiz ndo apenas com o conceito desenvolvido, mas com a forma que ele soara perante o publico.

I. Leitmotiv??

Sobreira (2014/2015), explica o conceito de leitmotiv da seguinte forma:

Embora seja possivel uma traducao literal - motivo condutor -, o termo original alemao ¢
consensualmente mantido em musicologia. Leitmotiv designa um tema ou outra ideia
musical coerente, claramente definido por uma identidade formal, a qual permite a sua
identificagdo, mesmo que modificado, em aparigdes subsequentes, a partir da sua primeira
exposi¢do. O Leitmotiv representa uma pessoa, um objeto, um lugar, uma ideia, um estado
de espirito, uma forca sobrenatural ou outro componente da agdo dramatica da obra
musical. Uma apari¢do subsequente toma habitualmente a forma de uma variagdo, que
consiste em alteracdes de ritmo ou na estrutura dos intervalos, em novas harmonizagoes,
orquestra¢do ou ndao acompanhamento diferentes; motivos apresentam-se, assim, sobre
formas musicais multiplas, podendo distinguir-se quase isolados, ou pelo contrario,
associado a outros, dando origem, nalguns casos, a um motivo diferente, encontrando-se
a procura de novos efeitos formais sempre em relacdo direta com a agdo dramatica

(WHITHALL, citado por SOBREIRA, 1999, p 53,54)

Millington? (1992), comenta que Wagner, se referia ao leitmotiv como um recurso de antecipagao,
recordagdo e reminiscéncia. As ideias musicais implementadas nas obras de Wagner, numa
estratégia bem proxima das ideias do sound branding, porém com mais variagdo, ganhariam um
sentido associativo que estariam ligados a personalidade, objetos, ideias e emogdes em conjunto
com momentos dramdticos da trama. Com o intuito de explorar as ideias musicais aplicadas em
suas obras, Wagner queria se apropriar do acumulo de significados criados pelas ideias musicais
implementadas no decorrer dos contextos dramaticos. Essas ideias musicais, reapareceriam

alteradas em contextos apropriados da trama, porem mantendo sua estrutura base.

22 Neste trabalho a ideia de uso do Leitmotiv sera tratado como uma ferramenta inspirada nas ideias de Wagner,

porém de forma mais simplista. No cinema esse recurso € usado como musica tema para os personagens.
2 MILLINGTON, B. Wagner um compéndio. 260p. 1992.
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Quando exploramos o uso do leitimotiv, estamos construindo uma estrutura sonora como forma de
reforgar a expressividade do personagem. Neste quesito o sound branding - ou o music branding
se quisermos delimitar o uso da musica - se assemelha muito ao conceito do motivo condutor. Ao
analisarmos as duas ferramentas e idealiza-las como estruturas para alimentar na mente do
espectador, a memoria sonora do personagem desenvolvido, a relacdo entre espectador e
personagem, deve transcender a experiencia visual. Erthal (2015), comenta que o vinculo
emocional construido entre os transmissores (diretor), e os receptores (espectadores), através do
som, criam relagdes sensoriais que permitem ao audiovisual uma comunicagdo associativa de
reconhecimento. Apds determinada relagdo do espectador com a obra, a estrutura sonora ja
consegue até antecipar ou substituir a presenga do personagem na tela, sem ele estar presente em

cena.

Podemos analisar por exemplo o personagem Jack Sparrow?*. Sua estrutura sonora permite ao
espectador identificar sua presenga e os momentos deste personagem no decorrer da trama. Em
momentos comicos, a estrutura musical transmite uma sensacdo de leveza e heroismo, isso
demonstra para o espectador que este personagem, mesmo quando estd bancando o idiota tenta
transmitir confianga. Nos momentos de ten¢ao quando Jack salva a personagem Elizabeth, no
inicio do filme, e ¢ encurralado pelos guardas, a musica ganha uma conotacdo mais grave,
sugerindo um ar de suspense. Apos sua decisdo de libertar Elizabeth e fugir, o tom grave da lugar

a sonoridades mais agudas, e o personagem volta a proporcionar momentos engragados para seus

espectadores.

A estrutura sonora de Jack estd sempre se adaptando e se adequando as diversas situagdes que ele
enfrenta no decorrer de sua jornada. No mundo publicitario do sound branding, a mesma situacao
ocorre. O Banco Itat expressa sua personalidade fazendo uso do recurso musical. Sua ideia sonora

¢ tdo bem desenvolvida que o personagem Itat consegue adequar sua sonoridade para qualquer

24 Piratas do caribe. A maldigdo do perola negra (Pirates of the Caribbean: The Curse of the Black Pearl). E.U.A-
2003. Dirigido por Gore Verbinski
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situagdo que ele deseje. Do dia das maes* a propaganda para a copa do mundo®’, a forma de
constru¢do da estrutura sonora, permite que a marca mantenha sua identidade audiovisual intacta
mesmo com as adaptagdes caracteristicas para datas comemorativas. Por isso é necessario
planeamento e habilidade composicional, para que consigamos ndo apenas transmitir sentimentos,
qualidades, mas para que nossa estrutura sonora além de explorar o conceito de valor adicionado,
citado no capitulo 1, e das ferramentas apresentadas at¢ o momento, elaborem construgoes
inteligentes e com possibilidades de dialogar com a estrutura conceitual e visual de forma

semantica.

Erthal (2015), comenta que:

assim como o Itad, a Intel, Apple, e muitas outras marcas investiram em identidades
sonoras nos ultimos anos. Elas compreenderam que para envolver seus clientes em
experiéncias memoraveis, apelo visual — apenas - ndo seria suficiente. Elas precisavam

de trilhas sonoras para sensibilizar e mobilizar seus publicos. (ERTHAL. A. 2015, p. 6)

No decorrer do processo de desenvolvimento dos projetos sonoros dos filmes, precisamos
compreender o uso dos conceitos sonoros para expressarmos nossas ideias de forma mais
consistente e, também, desenvolver a expressividade sonora de nosso personagem com o decorrer

da trama.

No curta da Pixar, One man band (Mark Andrews, Andrew Jimenez, 2006), temos o duelo de dois
musicos para conquistar a moeda de uma pequena garotinha. Neste duelo um dos personagens
utiliza varios instrumentos da familia dos metais, trompete, € usa instrumentos de outros tipos
também, teclado e alguns tambores, o outro ja utiliza mais instrumentos de cordas, violino dentre
outros. Durante a trama, quando um personagem vai interromper o outro estando fora da tela, os
sons sdo usados para recordar e recolocar o personagem na trama, os timbres, sdo caracteristicos
dos principais instrumentos utilizados por eles. O interessante a se observar neste curta € o

crescente conflito entre os instrumentos de corda e os metais, chega em um momento que a relagao

ZPropaganda dia das Maes, banco Itat: (disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=BAOQf2y-dEE).
Acessado dia 01/07/2018.

26Propaganda Itat: #vamos jogar bola (disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=zrzX2HG7PFk). Acessado

dia 01/07/2018.
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entre eles caracterizam uma forte relacao de conflito, os sons comegam a se sobrepor, e de repente
sons de espadas e escudos sao inseridos dentro da musica, para ilustrar o combate entre os
personagens, pela moeda de ouro. Neste exemplo poderiamos trabalhar tanto o conceito de sound
branding, quanto o de leitmotiv. No inicio da trama o que os dois musicos estdo fazendo ¢ produzir
um material sonoro que produza sua identidade, sua marca, para que consigam atrair a atencao do
publico, no caso a garotinha. A ideia da estrutura musical caracteristica de cada personagem
explora a ideia de leitmotiv, onde os personagens através de seus instrumentos personalizam sua
presenca no espaco filmico e expressam com variabilidade suas personalidades. O personagem
que usa os instrumentos de corda, transmite a ideia de uma personalidade mais harmoniosa e
confiante. J4 o personagem, que usa os instrumentos de metal, possui uma carga mais intempestiva,

agressiva.

Capitulo 4: Ruidos e efeitos sonoros

No CAAD, utilizamos o termo ruido para designar o som realista ou naturalista e nomeamos efeito
sonoro os sons que tem comportamento expressionista. Iwamizu (2012), comenta que o efeito
sonoro ¢: “bastante marcado, pode variar entre curta e longa duragdo e visa a aten¢ao consciente
ou inconsciente do espectador, seguindo elementos da imagem ou sendo sozinho fonte de sentido,
como uma campainha que toca ou tiros fora do quadro”. (IWAMIZU, 2012). Esta categoria de
som se contrapde a sua causa natural, eles sdo criados através da manipulagdo do som ou

desconectados de sua fonte pode ser um som que desestruture o espaco imagético e agregue outro

valor semantico a imagem.

Martin (2009), classifica os ruidos?’” em dois grupos, ruidos naturais e ruidos humanos. Ele

distingue esses ruidos da seguinte maneira:

Os ruidos naturais sdo os fendmenos sonoros da natureza, trovao, vento, chuva, ondas do mar,

cantos de passaros, gritos de animais etc.

Os ruidos humanos exploram os sons mecanicos, de automoveis, de locomotivas, barulhos de rua

etc. além disso possuem duas categorias importantes:

27 Dentro da classificacdo dos ruidos temos também os sons sintéticos, que s3o produzidos e processados a partir
de sinais elétricos. Bons exemplos de personagens que utilizam este recurso sdao: WALL-E e R2 D2
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e As palavras-ruidos: usadas como parte integrante da atmosfera de um filme. As palavras
nao possuem um papel de comunicagao verbal, geralmente sao usadas sonoridades distintas
para o personagem comunicar seus sentimentos € pensamentos, como no filme Wall-e,

onde os ruidos sdo emitidos para expressar a relagdo do personagem como espaco filmico.

e E amusica-ruido: Sao musicas dos filmes musicais, e as que sao produzidas por aparelhos,
radios, celulares, que geralmente constroem ambientes sonoros ou também agregam valor

simbolico a cena.

Os sons podem ser utilizados de formas realistas, ou ndo. Com a sincrese, explicada no capitulo 1,
podemos explorar os sons de passos com expressoes da musica-ruido, sons de socos de repente se
tornam sons de bigornas (efeitos sonoros), enfim sendo utilizado em sincronia podemos explorar
os ruidos para transformar uma cena violenta em uma cena engracada. Porem essa constru¢do nao

ocorre de forma aleatéria, Ledo comenta que:

..deve existir coeréncia nesta relagdo, o significado e o ritmo
imbuidos no som (para a relagdo) ¢ de suma importancia. Utilizando o conceito de
sincrese, Michel Chion analisa a relevancia da animacao “Silly Symphonies” e a rapida
relagdo de sincrese que o espectador estabelece através da sincronia entre imagem, som e
musica, possibilitando abertura de uma sistematizagdo numa relagao nio natural do som.

(CHION, 1994. Citado por LEAO, 2016)

Quando ocorre uma relagdo de associagcdo cognitiva, a percep¢do se torna automatica entre o
recurso visual e o sonoro, emitindo pela sincronia independente da veracidade ou do realismo entre

o0 que € visto e o que ¢ ouvido (Ledo, 2016).

Uma importante forma de se produzir efeitos sonoros e ruidos para filmes tanto de animagao
quanto de atores reais é o foley?®. Essa técnica é um processo de producio realizado em estdio
proprio, conhecido como sala de ruidos (Foley’s Room). O artista de foley, acompanha as acdes

do filme, em tempo real, e através de diversos aparatos esse artista interpreta sonoramente as agoes

28 No filme The secret world of foley*®, de Daniel Jewel, conseguimos acompanhar o processo de producdo desse

recurso e como ele ¢ utilizado para construir o espago sonoro de um filme.
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dos personagens ou dos objetos em cena, sons de passos, tecidos, socos, abrir ¢ fechar de portas.
Esse processo fornece ao filme uma estrutura sonora mais solida e manipuldvel do que as
gravagdes em ambiente externo, devido ao total controle de gravacdo que um estidio permite.

Como sao usados na estrutura sonora dos personagens

Para apresentar possibilidades de estruturagcdo dos ruidos e efeitos sonoros, na caracterizagao dos

personagens, vamos investigar como alguns filmes exploram a utilizacdo deste recurso.

O filme “O Guarda chuva azul” (The Blue Umbrela), ¢ um curta de animagdao do estudio
Disney/Pixar (Saschka Unseld, 2013). O filme comega nos apresentando alguns dos personagens
da trama, eles sdo objetos, uma calha, uma caixa de correios, sinal de transito, janelas, todos
possuem uma estrutura composicional que fazem alusdo a expressdes humanas, respeitando a
rigidez de seus materiais. Quando comecga a chover, esses objetos comegam a ser mostrados em
planos detalhes, e percebemos que a sonoridade destes personagens se diferencia das sonoridades
de todo espaco filmico. Os ruidos produzidos pelas gotas das chuvas ao atingirem estes objetos
constroem sua personalidade sonora que explora o uso do estilo realista e conduz nossa percepcao

sonora para suas caracteristicas dentro do espago filmico.

Os prédios e objetos como uma caixa de correio, uma calha e um semaforo de pedestres
sdo sonorizados a0 movimentarem suas partes, criando expressdes faciais >’marcadas por
rangidos metalicos leves da distor¢do dos proprios materiais dos quais sao compostos. A
natureza e qualidade das superficies também sdo caracterizadas pelos efeitos sonoros. No
caso, as gotas de chuva mudam de acordo com cada material em que a chuva tem contato:
escutamos chuva sobre o asfalto, chuva sobre o metal espesso e sobre o metal leve, sobre
o vidro e sobre o tecido dos personagens principais que sdo os guarda-chuvas.

(FONTELES, GESSER, 2015 p. 10)

Outro fator forte da utilizagdo dos ruidos neste curta, ¢ a relacdo entre a sonoridade do guarda-
chuva azul e do vermelho. Todos os outros guarda chuvas (pretos) possuem a mesma sonoridade,

mas esses dois possuem uma estrutura sonora propria. Quando ouvimos as gotas de chuva

2 No decorrer do filme, percebemos que alguns elementos dos objetos, que sdo tratados como personagens, fazem
mencao a estruturas faciais humanas, como olhos boca, e em alguns momentos percebemos até expressdes que
condizem com espanto, surpresa, alegria.
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atingindo o guarda-chuva azul sua sonoridade ¢ mais aguda e a sonoridade do guarda-chuva
vermelho tem uma caracteristica mais grave. Temos uma trilha musical ndo-diegético®®, porém os

ruidos em alguns momentos dialogam com o ritmo da musica, dentro do espago diegético’’.

O que podemos perceber neste exemplo € o sound branding de cada personagem cuja expressao
sonora ¢ usada para diferencia-los. Colocar os personagens dentro do territorio filmico num
espectro sonoro diferente dos demais contribui ndo apenas para sua diferenciacdo, mas para a

relagdo com o espectador.

Um recurso muito explorado, € o uso de efeitos sonoros para a representagdo da fala. Sdo muitos
os casos de filmes que fazem essa abordagem, que utiliza da express@o sonora das palavras-ruidos

para expressar a comunica¢ao dos personagens.

Na animagdo Silly Symphonies, Music land®’( Wilfred Jackson, 1935), temos dois personagens
cuja voz ¢ substituida por gestos sonoros dos instrumentos que caracterizam os personagens. A
relagdo entre “a violoncelo” e o saxofone, ¢ expressada em frases destes instrumentos que
transmitem ao expectador a expressao dos personagens no decorrer da animagdo. Outro fator
interessante nesta animacao ¢ que alguns personagens, mesmo sendo representados pelo mesmo

instrumento soam diferente, cada um possui sua estrutura sonora distinta.

Outro exemplo de utilizagao de efeitos sonoros e ruidos para caracterizar personagens pode ser
encontrado no filme Rosso como il cielo (Cristiano Bortone, 2006). O personagem Mirco, apds
um acidente com a espingarda de seu pai fica cego e vai para uma escola especial, destinada para
criangas cegas. Quando Mirco perde sua visdo, sua percepcao sonora constroi a relacdo que ele
tem com o mundo a sua volta. Ele comeca a desenvolver maneiras de se localizar no espago através
do som. Sons de passos, dos colegas de classe brincando, de passaros, comecam a ganhar maior

intensidade e Mirco comeca a construir sua percepcao do espaco, através do som.

30 Toda sonoridade que esta na cena, porém ndo é percebida pelos personagens, porem possui uma fungdo que ajuda
o espectador a interpretar a cena, mesmo que de forma subliminar.

31 Todo o universo sonoro do espago filmico perceptivel pelos personagens em cena. Sons de carros, passaros,
dialogos entre personagens. O som diegético pode ocorrer tanto dentro, quanto fora do enquadramento visual de um
filme.

32 Silly Symphonies - Music Land, Disney animation._https://www.youtube.com/watch?v=dihJ1w48Jh0&t=121s
Acessado em: 19-06-2018
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No decorrer da trama, o ponto mais expressivo da percepcdo de Mirco através do som esta
relacionada a seu desejo de representar as estacdes do ano sonoramente. O personagem comeca a
desenvolver formas de recriar sons da natureza, chuva, trovdo, e para conseguir obter as
sonoridades desejadas. Mirco comeca a desenvolver maneiras para expressar a percepgao sonora
que ele tem do mundo através de diversos objetos. Para produzir a sonoridade de gotas de chuva,
Mirco molha a palma da mao e ao bater seu dedo na palma da mao molhada ele criava a
representatividade sonora da chuva, a partir deste momento sua jornada atras de objetos para
construir expressdes sonoras e representar as estacdes do ano, vao construindo a percepcao e a

nova forma de Mirco se relacionar com o mundo a sua volta.

Através de sua percep¢do Mirco comeca a nos apresentar diversas possibilidades recursivas de
constru¢do do espago sonoro do filme. Mirco ao desenvolver seu projeto, busca delimitar sua
percepgao sonora para construir as sonoridades desejadas. Quando ele constréi as sonoridades das
estacdes, ele esta produzindo estruturas sonoras bem caracteristicas de cada estacdo, um material
que de certo ponto atinge a todos na sala. A forca expressiva de sua composicao sonora permite a
seus colegas identificar, estruturas sonoras destinadas a cada estacdo como uma espécie de sound
branding. Pois as sonoridades constroem na mente de seus colegas a percep¢ao das estagoes, de

forma bem caracteristica e personificada.

Consideracoes finais

Ao investigar ferramentas para auxiliar na elaboragdo de projetos audiovisuais que se preocupem
com a expressividade sonora para construir melhores formas de interacdo entre som e imagem,
procurei apresentar aos alunos do curso CAAD e outros interessados neste assunto maneiras de

caracterizar sonoramente o personagem.

Os recursos sonoros podem contribuir muito para comunicar nossos personagens com identidades
caracteristicas fortes e memoraveis. Como as marcas, Coca-Cola, Apple, Itad, dentre varias outras,
nossos personagens precisam de estruturas audiovisuais, que explorem a estrutura sonora de forma
eficiente para que o espectador crie em sua memoria a lembranca deste personagem, como o
tubardo, R2-D2, Darth Vader, etc. Todos esses personagens possuem estratégias sonoras que

desenvolvem na cabeca do espectador sua personalidade e uma identificagao.

36



Independente da técnica a ser utilizada, stop-motion, 2d, 3d, temos que aprender a estruturar nossos
projetos para que eles incorporem as relagdes sonoras e construam valores mais expressivos.
Nossos personagens precisam criar vinculos com os espectadores. Como as marcas, eles precisam
comunicar com forca através da audiovisualidade suas caracteristicas. Quando alguém, se coloca
na situagdo de navegar por um mundo aonde ele sera guiado pelos olhos e pelos ouvidos, ela pode
experienciar novas possibilidades de escuta, de reconhecimento e de descoberta de sentido a partir

do som.

Quando lidamos com imagens, formas, cores, expressao gestual, dentre varios outros recursos,
experimentamos, buscamos estilizar, nos permitimos brincar com os conceitos e aplicamos a nosso
conhecimento técnico, nossa expressividade, nosso ponto de vista. Queremos mostrar para outros
a forma como percebemos as cores, € como podemos estilizar o espago a nosso redor para construir
personagens de diversos estilos. Entdo que busquemos nas estruturas sonoras destes personagens
as mesmas possibilidades. Criemos estilos sonoros, formas de percepgdes sonoras, que
personalize, desconstrua a percep¢do sonora que estamos habituados e proporcione a nossos
personagens possibilidade de expressividade que apresente novas formas perceptivas do som,

pouco exploradas no mundo cinematografico.

Arrisquemos em nossos projetos, busquemos formas diferenciadas de contar nossas historias.
Temos que entender que nao criamos apenas conteudos com inicio meio e fim, criamos seres que
permitem ao outro experimentar novos pontos de vistas, novas formas de perceber e se relacionar

com O €spago a sc€u redor.
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