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“O som ¢ um trago entre o siléncio ¢ o ruido
(nesse limiar acontecem as musicas).”

(WISNIK ,2002, p. 33).



RESUMO

Nos tempos modernos, em que as condi¢des para criagdo de novas produgdes
audiovisuais estdo cada vez mais acessiveis, vem surgindo um namero crescente de novos
produtores que tém se aventurado no ramo da edi¢do sonora. Contudo, apesar das diversas
técnicas desenvolvidas ao longo da histdria, para aqueles que estdo entrando agora nesse
mercado, pensar em como montar um projeto de criacdo e de edicao de som pode ser ainda
uma tarefa ardua. Percebendo uma dificuldade em encontrar estudos sobre como o som vem
sendo construido em animagdes atuais, este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento
de um método de sonorizagdo para desenhos animados. Este, por sua vez, foi estruturado em
quatro etapas de processos: Pré Produgdo, Producdo, Pos Producdo e Controle da Qualidade.
A metodologia proposta foi estabelecida a partir do estudo de caso da sonorizagdo da
animacao brasileira Astrobaldo e teve como base os trabalhos de pesquisadores como Robin

Beauchamp, Michel Chion e Carlos Abbate.

Palavras-chave: Design de Som. Animacao. Edicdo de Som. Sonoplastia.



ABSTRACT

In modern times, where conditions for the creation of new audiovisual productions are
increasingly accessible, a growing number of new producers have been appearing in the field
of sound editing. However, in spite of the many techniques developed throughout history, for
those who are now entering this market, thinking about how to put together a project for
creating and editing sound can still be an arduous task. Realizing a difficulty in finding
studies on how sound has been constructed in current animations, this work aimed to develop
a sound reproduction method for cartoons. This, in turn, was structured in a four
stage-processs: Pre Production, Production, Post Production and Quality Control. The
proposed methodology was established based on the case study of the sounding of the
Brazilian animation Astrobaldo and was based on the works of researchers such as Robin

Beauchamp, Michel Chion and Carlos Abbate.

Keywords: Sound Design. Animation. Sound Editing.
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1 INTRODUCAO

Desde os primérdios da humanidade, a produgcdo de sons com o proposito de
entretenimento j& vinha sendo realizada. Com a chegada do cinema e do mercado de
desenhos animados, ha pouco mais de um século, nao seria diferente. Dentro desse periodo
de tempo, as formas de se captar, inserir e reproduzir sons nas obras passaram por diversas
mudancas e avancos consideraveis.

Nos tempos atuais, em que as condi¢des para criacdo de novas producdes
audiovisuais estdo cada vez mais acessiveis, vem surgindo um nimero crescente de novos
produtores que tém se aventurado também no ramo da edigdo sonora. Contudo, apesar das
diversas técnicas desenvolvidas ao longo da historia, para aqueles que estdo entrando agora
nesse mercado, pensar em como montar um projeto de criacdo e de edicao de som pode ser
ainda uma tarefa muito dificil.

Ao realizar buscas sobre metodologias de sonorizagdo, percebe-se que a
maioria do material relacionado apresenta técnicas mais voltadas para a produgdo de cinema
live action’, relatando principalmente técnicas de gravagdo em campo, como o uso de som
direto®. Nas pesquisas cientificas e mercadologicas, pouco se falava sobre a edigdo pensada
para animagdes, sendo feito apenas um recorte mais geral sobre a criagdo de efeitos e de
como eram realizados nos seus primordios.

Assim, percebendo uma dificuldade em encontrar estudos sobre como o som
vem sendo construido nas animagdes atuais, este trabalho teve como objetivo relatar uma
experiéncia de sonorizagdo de uma animag¢do nacional, de forma que, a partir do uso de
conhecimento técnico, pesquisa e experiéncia vivida, pode ser criado um método de
sonorizag¢do audiovisual focado em desenhos animados. Este, por sua vez, foi estruturado em
quatro etapas de processos: pré-producao, producao, pés producao e controle da qualidade. A
metodologia aplicada se estabeleceu com base no estudo de caso da sonorizagdo da animagao
brasileira Astrobaldo, da qual a autora deste trabalho fez parte da equipe de edicao de som.

Para a construc¢ao desse trabalho, foi preciso compreender como a criagao e edi¢ao de
som para animacao evoluiu com o passar do tempo, quais as principais técnicas utilizadas e

que mudancas houveram com a chegada do som digital. Além disso, buscou-se apresentar as

' Termo utilizado no cinema, teatro e televisdo para definir os trabalhos que sdo realizados por atores reais.
2 Técnica de captagdo de som em sincronia com as imagens durante a filmagem de uma realizaco audiovisual.
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formas como o som se configura enquanto elemento fisico e sensorial, e como as tarefas de
producao podem ser fragmentadas tendo em mente os elementos que compdem a trilha
sonora.

O presente trabalho foi dividido em cinco capitulos. O primeiro deles ¢ a Introducao,
na qual estdo expostas as principais motivagdes e objetivos do trabalho feito; o segundo é
composto pelo Referencial Teodrico, onde ¢ apresentado o desenvolvimento histérico do som
¢ das técnicas de sonorizagdo no cinema de animag¢ao, os elementos da trilha sonora, e as
diversas formas como o som pode ser produzido; o terceiro capitulo ¢ o Método, no qual foi
estruturado uma série de processos para a sonorizacdo de animagdes; o quarto € a
Metodologia, que traz o relato de experiéncia da sonorizagdo da série animada Astrobaldo,
explicitado conforme as etapas e processos definidos no terceiro capitulo; o quinto e ultimo ¢é

a Conclusao, onde sdo explanadas as percepgoes sobre o uso do método.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo estd separado em seg¢des e aborda alguns conceitos sobre o
surgimento do som nas animagdes, quais sdo os elementos da trilha sonora e as principais
técnicas e ferramentas para a produgdo sonora.

2.1 O desenvolvimento historico do som e das técnicas sonorizacio no cinema de
animacio

Acredita-se que o inicio da representacdo do som nas animagdes ocorreu de forma
semelhante ao da origem do som no cinema, na qual as animagdes eram apresentadas em
Vaudevilles®, em ambientes como cafés e teatros, € que por vezes traziam musicas como
acompanhamento das apresentagdes, sendo tocadas por bandas ou discos, mas sem ter uma

producao sonora adequada, conforme foi explicitado por Ana Barbosa(2009):

“Pelas poucas informagdes especificas disponiveis sobre os acompanhamentos sonoros
para filmes de animagdo, ¢ de se supor que geralmente recebiam o mesmo tratamento
que filmes de agdo ao vivo, de acordo com a disponibilidade da sala de exibi¢do: desde
um pianista em uma pequena sala até uma orquestra com setor de efeitos sonoros, em
salas maiores. Onde ndo houvesse um musico de acompanhamento, o filme seria
exibido em siléncio. A pratica de acompanhamento sonoro ndo era exclusiva do
cinema: muito antes os teatros de melodrama ja realizavam apresentacdes com a

execugdo de musica e efeitos sonoros cuidadosos.” (apud ALTMAN, 2004, p. 40).

Barbosa (2009) explica ainda, conforme citado por Barrier (1999, p.51) que:

“Partituras compostas especialmente para que os musicos de sala de cinema as usassem
para acompanhar desenhos animados mudos eram raras ou inexistentes (apesar de que
em 1923 Pathé* estava distribuindo “partituras de efeitos musicais” a distribuidores que
contratassem as Fabulas do Esopo). Um tocador de 6rgdo ou pianista geralmente

improvisava enquanto o desenho animado estava na tela.”

3 Género de entretenimento de variedades predominante nos Estados Unidos e Canada do inicio dos anos 1880
ao inicio dos anos 1930, incluindo salas de concerto, apresenta¢des de cantores populares, "circos de horror",
museus baratos e literatura burlesca, etc.

* Sociedade de cinema francesa. Mais informagdes em https://pathe.tn/.
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Apesar dos primeiros testes de filmes com som documentados datarem de 1894,
com a Experiéncia de Dickson®, foi somente com o langamento do filme O Cantor de Jazz*
em em 1927, que trouxe voz e imagem sincronizados com uso do Vitaphone’, que o som
sincrono ganhou o devido destaque no cinema. Assim, o vitaphone passou a ser fortemente
utilizado pela industria e, com a implementacdo comercial de um sistema que permitia a
perfeita sincronizacdo dos sons, “ndo foi mais preciso restringir o som de uma obra
cinematografica aos musicos e/ou objetos que coubessem no espago da sala de exibi¢ao. A
amplificacdo elétrica do som, pela primeira vez apresentada em salas de cinema, levava a
uma nova dimensao da escuta.” (MENDES, 2006). Desta forma os sons no cinema passaram
a ser gravados em uma trilha de audio unica e fixados por meio de Fitas Magnéticas® com as

peliculas. Chion ressalta que :

“[...]hoje em dia — em que se tornou banal ver numa tela uma figura que se move ao
mesmo tempo que ouvimos um movimento —, temos dificuldade em representar o
espanto que podiam suscitar em 1927 os primeiros filmes com som e imagem
sincronos, pelo seu proprio sincronismo. O fato de o som e a imagem evoluirem como
um par de dangarinos perfeitamente combinados constituia por si s6 um espetaculo. Sdo
disso testemunhas os raros escritos na época sobre o assunto: e também os filmes que,
nomeadamente quando eram musicais, exaltavam o sincronismo como tal, mostrando
violinistas ou tocadores de banjo, de que cada gesto na imagem desencadeava uma nota

distinta.” (CHION, 2011, p. 55)

A figura 1, na qual o personagem Mickey Mouse batuca varios instrumentos, traz
um claro exemplo dessa referida exaltacdo ao uso de instrumentos e da sincronia.

Com todas as suas experimentagdes, o cinema silencioso criou técnicas de
producdo e execugdo, formas de representacdo de personagens e de conducdo dos roteiros,

com isto criando uma linguagem propria. Entretanto, com o advento do cinema sonoro, suas

5 Curta-metragem no qual dois homens dangam enquanto o diretor William Dickson toca com um violino a
melodia "Song of the Cabin Boy", composta por Robert Planquette em 1877. Nos segundos finais, um quarto
homem entra em cena cruzando a tela da esquerda para a direita, por detras do cone de onde supostamente sai o
som diegético.

%O cantor de jazz. Diregdo:Alan Crosland. Warner Bros, 1927 (88 min). Titulo original: The Jazz Singer.

7 Sistema de gravagdo/reprodu¢do de som para cinema. O som era gravado em discos a 33 1/3 rpm, tendo sido
este sistema o precursor do LP (Long Play).

® E uma midia de armazenamento ndo-volatil que consiste em uma fita plastica coberta de material
magnetizavel. A fita pode ser utilizada para registro de informagdes analdgicas ou digitais, incluindo audio,
video e dados de computador.
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possibilidades narrativas e a crescente aceitacdo do publico, “ndo havia mais duvida que
realizar filmes sonoros era vital para a continuidade da produgdo de animacao. O cinema
como um todo era obrigado a buscar uma nova relagdo audiovisual” (BARBOSA, 2009) e
com isso surgiu toda uma demanda de profissionais que fossem capacitados para trabalhar
com som.

Figura 1 - Imagem de um dos episddios das animagdes do personagem Mickey Mouse

Fonte: Jimmy MacDonald (ep. 4). The Disney Family Album. Diretor: Mike Bonifer. Disney Studios (1984).

Foi sob essas demandas que os estidios de cinema da época passaram a tentar
inserir sons nos filmes, mas sem ter muito conhecimento de como essas a¢des poderiam ser
feitas. Num destes movimentos a Universal® decidiu adicionar as pressas musicas e efeitos
sonoros ao filme Show Boat (1929), que ja havia sido gravado para o cinema mudo. O
funcionario e roteirista Jack Foley teve entdo a ideia de unir as técnicas de sonorizacao,
usadas em pecas de radio, com a gravagdo sincronizada de sons com as cenas dos filmes. Os
efeitos eram gravados todos de uma vez, usando o corpo e objetos presentes no estidio de
forma “a atender a necessidade de sincronizacdo e desenvolvimento dos personagens”

(BEAUCHAMP, 2005, p. 66). E assim tem-se registro da primeira sessao de Foley para o

® https://www.universalstudios.com/
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cinema, técnica fortemente usada até os tempos modernos e que herdou o nome do seu
criador.

Voltando ao campo especifico dos desenhos animados, por volta de 1924,
passaram a surgir cangdes que eram acompanhadas por animagdes. Inicialmente era usada a
técnica do Bouncing Ball, a animagdo de uma bolinha que pulava sobre a letra das musicas
para ajudar a plateia a acompanhar as cangdes, algo semelhante ao que se vé em karaokés,
ainda atualmente. Posteriormente, passaram a ser adicionados outros tipos de animagdes para
auxiliar a leitura das letras, como era o Song Car-Tunes pelos Fleischers Studios'. De acordo
com as pesquisas de Barbosa (2009) “Nestas experiéncias os filmes eram basicamente
apresentados com a cangdo ao fundo, sem acréscimo de efeitos sonoros ou grande interacao

entre a animacao e a musica.”

Figura 2 - Animagdo do cinema mudo com textos em tela

Fonte: Felix the Cat - Astronomeous (Pat Sullivan / Otto Messmer, 1928)

Os produtores Paul Terry e Pat Sullivan sdao considerados pioneiros e referéncias
em cinema de animacdo. Entretanto, os mesmos foram relutantes tanto em converter seus
filmes para o cinema sonoro, como em pensar em novas formas de representacao sonora que
melhorassem a interacdo entre o som e as animacgoes, em geral apenas adicionavam “ musica
e efeitos sonoros sem nenhuma preocupagdo na interagdo entre os elementos.” (BARBOSA,
2009). Com uma linha de pensamento diferente sobre a aplicagdo do som, a figura de Walt

Disney despontou no mercado de animacdo. Disney, considerado como maior nome na

10 https://www.fleischerstudios.com/
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producdo de animacdo da época, trouxe a concep¢do de que as ilustracdes e roteiros dos
filmes poderiam ser pensados em conjunto com o som, € que com isso poder-se-ia obter
melhores resultados. O resultado de seus trabalhos fez com que suas obras repercutissem até
os tempos atuais.

Um grande avanco no campo da sonorizagdo veio com a chegada de Wilfred
Jackson, um empregado dos Estiidios Disney, que melhorou as técnicas de sincronizagao de
musicas e efeitos com o auxilio de um metronomo''. Até aquele momento existia grande
dificuldade em se saber o0 momento exato no qual os sons deveriam ser sincronizados com os
desenhos, fazendo com que, por muitas vezes, varios quadros de animagao fossem refeitos
para se adaptarem a obra. Assim, mesmo com estudos sobre musica rudimentares, Jackson
usou seus conhecimentos de compassos, batidas e claves musicais para calcular quanto de
musica se passava em um segundo e como os sons poderiam ser divididos em 24 quadros por
segundo'?,

Jackson criou entdo uma dope sheet ou folha de barras, um esquema visual que
podia indicar a posicao das notas com as acdes na animag¢do. “O sistema de Jackson foi
facilmente expandido para incluir variagdes de compasso e outras demarcagdes de tempo, e
contanto que a musica se mantivesse a um compasso restrito, ele poderia ser redigido do
comeco ao fim.” (BARBOSA, 2009; apud THOMAS e JOHNSTON, 1981, p. 287). Esse tipo

de marcagdo por frames foi adaptado e € usado até hoje em softwares de edigdo.

“No cinema de animagdo e em parte dos filmes de ficcdo, a trilha musical se
encarregava de representar as eventuais imagens que pedissem ruidos como trens,
passos ou portas. A musica também cumpria a fungdo de criar a sonoridade do
ambiente. Se, excepcionalmente, houvesse necessidade da utilizagao de algum ruido de
efeito, a partitura era escrita para que no momento da execucdo do ruido acontecesse

uma pausa musical, evitando assim elementos sobrepostos.” (MENDES, 2006).

Apesar desses conhecimentos ja estabelecidos sobre criagdo de efeitos e musicas,
o processo de insercao das vozes nas animagdes foi ainda mais demorado do que o do som

sincrono. Na época, as falas eram representadas visualmente por meio de pantomima,

" Instrumento inventado no século XIX para estabelecer um padrido fixo para os andamentos musicais
[Construido pelo mecanico austriaco Johann Nepomuk Maelzel 1772-1838.].

2 E a cadéncia padrdo do cinema desde 1929, tanto na filmagem quanto na proje¢io. Onde cadéncia é a medida
do niimero de imagens ou quadros individuais que um determinado dispositivo optico ou eletronico processa e
exibe por unidade de tempo.
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intertitulos ou textos nas imagens (figura 2). Isto porque, além das dificuldades técnicas,
“para o publico era algo incomum desenhos ‘“falarem”. Por mais que em um
acompanhamento mais elaborado pudesse haver gritos, grunhidos ou assobios, ndo havia
filmes animados com espago para uma possivel dublagem de falas sincronicas.” (BARBOSA,
2009).

O esforgo para manter todos os elementos sonoros funcionando e em harmonia
levaram também a criacdo de um estilo de producao especifico, que ficou popularmente
conhecido como Mickey Mousing, em referéncia aos sons produzidos para as animagdes do
famoso personagem Mickey Mouse (figura 1) dos estidios Disney. Chion (2011, p. 97)
define a técnica como um processo tipico do acoplamento musica-imagem, que consiste em
seguir em sincronismo o fio da agdo visual por trajetorias musicais e pontuagdes
instrumentais da acao.

Neste estagio, Walt Disney ainda ndo estava tdo interessado no cinema falado.
Seu foco estava em criar produtos que fossem plurais e vendaveis para o mercado interno e
externo. Assim foi criada a série Silly Symphonies” (1929-1939), composta por
curta-metragens musicais, uma das mais famosas producdes da época feitas com o intuito de

testar e aprimorar a técnica de Mickey Mousing.

Figura 3 - Jimmy Macdonald gravando som de fogo

Fonte: Wikipédia. Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/Jimmy MacDonald_(sound_effects_artist)>.

Acesso em: 20 Jun. 2019.

BSILLY Symphonies [Seriado]. Dire¢do: Walt Disney, Ub Iwerks, Burt Gillett, Wilfred Jackson, Burton Gillett,
David Hand, Ben Sharpsteen, Jack Cutting, Rudolf Ising, Vernon Stallings e Dick Rickard. Producdo: Walt
Disney Productions. New York: Walt Disney Productions, 1929.
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Barbosa (2009) relata que a partir de 1933, com a evolugao das tecnologias, se
tornou possivel a gravagdo de varias pistas'* de som sem perda de qualidade, permitindo
também a edi¢do e a mixagem'® dos elementos sonoros em separado.

Com essas novas possibilidades de produ¢do, e com o conhecimento de técnicas
como o foley e mickey-mousing, novas formas de criacdo sonora passaram a ser aplicadas nas
animagdes. Surgiu assim toda uma nova gama de sons, que passou a levar em consideracao,
além do uso de instrumentos, a utilizacdo de voz, maquindrios e objetos para a construgdo de
musicas, ambiéncias, vozes e efeitos sonoros. Uma das figuras mais renomadas, no que tange
a essa evolugdo, foi o sonoplasta Jim MacDonald( figura 3), que a partir de 1935 se tornou
responsavel pelo setor de criagdo de efeitos sonoros dos Estudios Disney. Ele teve em seu
curriculo diversas obras, sendo uma das mais marcantes a producao sonora de A Branca de
Neve'® (1937), primeiro longa-metragem de animagdo da Disney.

No excerto abaixo, retirado da obra de Barbosa (2009), estdo descritas algumas

técnicas que foram usadas na época para a criagdo de efeitos sonoros:

“Um tipo de ruido de fogo queimando lentamente ¢é feito amassando celofane, enquanto
um som de fogo mais crepitante é conseguido através da tor¢do de um rolo de tiras de
bambu. Um trem pondose em marcha é obtido por uma lata de estanho na qual estd um
punhado de pedregulho. Chacoalhando a lata e o pedregulho para cima e para baixo, o
ruido de uma verdadeira estrada de ferro é criado. Um outro ‘produtor de ruido de trem’
consiste em uma quantidade de arames presos em uma ponta pela mao. O outro lado dos
arames ¢ friccionado sobre uma folha de estanho enrugado. Estrondos de trovoes de varios
tipos sdo obtidos por chicotes de couro e folhas de metal, enquanto os ruidos do vento sdo
feitos revolvendo rapidamente uma roda com raios de arame. Um outro ruido oco de vento
fantasmagorico ¢ feito girando um tambor de madeira contra uma seda esticada. Ruidos de
chuva sdo feitos num tambor no qual sdo esticadas cordas de piano. Particulas de vidro

caindo contra o arame quando o tambor ¢ girado criam o som.

Rugidos de ledo sdo obtidos a partir de um cilindro sobre o qual ¢ esticado um pedaco de
couro, como se fosse um tambor. No centro desse couro ¢ amarrado um pedago de corda de

tripa de gato e o som ¢ feito deslizando um pedago de couro revestido de uma resina na

4 Modulos usados em programas de edigdo nos quais sons podem ser gravados e adicionados.

15 Mais informagdes nos capitulos 2.3 e 3.4

® BRANCA de Neve. Direcdo de William Cottrell e David Hand. California: Walt Disney Feature Animation,
1937. 1 DVD (83 min.).
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tripa do gato. Latidos de cachorro sdo feitos por dispositivos semelhantes embora menores.
Viérios tons de latidos de cachorro sdo feitos utilizando variados tamanhos de latas de
estanho. A ‘linguagem’ do cachorro € produzida pela maneira em que o couro resinado €
deslizado sobre a corda. Frequentemente, ferramentas costumeiras tais como batedores de
ovos que produzem um ruido de maquina, chapéus de coco que produzem imenso ou mais
exatamente um som de ‘estatelar-se’, e assim por diante, sdo utilizados para ruidos

adequados.

Para ‘conversa de esquilo’, uma cortiga é retorcida numa garrafa com uma ‘técnica de
desenho animado’, de tal forma que varios significados sdo propagados. Os esquilos podem
ser feitos de forma a parecer excitados, apaixonados ou somente

conversando.”(BARBOSA, 2009, apud THEISEN, 1934).

O uso de objetos e maquinarios possibilitou uma melhor percep¢do dos indices
materializantes. Chion (2011, p. 92) explica que esses indices permitem aos espectadores
receberem informagdes dos objetos cé€nicos como o proprio material e o peso, ou sobre a
maneira como o som ¢ conservado, seja por friccdes, choques, oscilagdes desordenadas, idas
e vindas periodicas etc. “Como o designer de som Walter Murch descreve: ‘A batida de uma
porta pode indicar ndo s6 o material da porta, e o espago em torno dele, mas também o estado
emocional da pessoa fecha-la.”” (Haggemann, 2014; apud MURCH, 2005).

A sincronia, como ja foi mencionada, tornou-se um fator determinante para a
forma em que se passou a produzir no cinema. Entretanto se percebeu que, além da
sincronizag¢ao, a verossimilhanca dos sons da cena deveria ser levada em consideragdo. Desta
forma, surgiu o conceito de valor acrescentado. Conforme definido por Chion (2011, p.12) €
esse valor “que permite estabelecer uma relagdo imediata e necessaria entre qualquer coisa
que se vé e qualquer coisa que se ouve.”, que leva a associar um som com uma forma ou um
acontecimento mesmo que nao sejam sons diferentes de agdes fisicas reais, como os efeitos

usados em cartoons.

“E o exemplo, muito eloquente. do trabalho do sonoplasta Ben Burtt na saga de A
Guerra nas Estrelas: Ben fabricou, como efeito sonoro para a abertura automatica de
uma porta (trata-se das portas automaticas em losango ou em hexagono dos filmes de
fic¢@o cientifica), um silvo pneumadtico muito dinamico e convincente. Tdo convincente
que, por varias vezes, o realizador living Kershner, na rodagem de o Império

Contra-Ataca quando tinha de filmar um efeito da porta a fechar, se limitava a encadear
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um plano da porta fechada com um plano da mesma porta aberta. Na montagem, com o
<<pschhtt>>, de Ben Burtt, o espectador, a quem s6 era mostrado um encadeamento
cortado, via a porta a correr! O valor acrescentado funcionava aqui em pleno, a partir
de.um fenomeno especifico do cinema sonoro, a que poderiamos chamar a <<mais

rapido do que o olho>>.” (CHION, 2011, p.17)

Todavia, apesar dos avancgos feitos at¢ aquele momento, foi apenas por volta da
Década de 70 que melhorias marcantes nos processos de gravacdo, edigdo e reproducio
aconteceram. Foi nesse periodo que tomou-se possivel “uma representacao mais complexa e
fidedigna dos sons. Com a criagdo do sistema Dolby, os ruidos nido precisavam mais ser
estereotipados, assim como varios sons poderiam ser ouvidos ao mesmo tempo sem
necessidade de brutais diferengas de intensidade entre eles.” (MENDES, 2006).

Em geral, quando o uso de didlogos nos filmes se tornou comum, incluindo em
animagdes, o cinema passou a adotar um carater vococéntrico e verbocéntrico. As limitagdes
do inicio do cinema sonoro falado tiveram larga influéncia nessa construgcdo de valores, ja
que, para atingir a legibilidade das falas, os outros elementos tinham seu som reduzido, eram
dessincronizados ou mesmo eram simplesmente ignorados, para evitar a sobreposi¢ao dos
mesmos com as vozes. Mesmo com os avangos tecnologicos dos sistemas de reproducio de
som ¢ do aumento da quantidade de faixas de dudio em um filme, para Chion, o

vococentrismo se manteve ainda como elemento preponderante:

“desde logo, ao facto de as pessoas. no seu comportamento e reagdes quotidianos,
também o serem. Se o ser humano ouvir vozes no meio de Outros sons que o rodeiam
(sopro do vento, musica, veiculos), s3o essas vozes que captam e concentram logo a sua
atengdo. Depois, em rigor, se as conhecer ¢ souber quem estd a falar e o que dizem,
podera entdo interessar-se pelo resto. Se essas vozes falarem numa lingua que lhe seja
acessivel, vai comegar por procurar o sentido das palavras, e se passara a interpretagdo
dos outros eclementos quando o seu interesse sobre o remido estiver saturado.”

(CHION, 2011,p. 13).

Apesar disto posto, ndo existe nenhuma regra que imponha que o didlogo deva
sempre ocupar um mesmo lugar de destaque em uma obra. Walter Murch, conhecido pelo

som de obras como THX 1138', O Poderoso Chefdo'® e Apocalipse Now', além de ser

7 THX 1138. Direcio de George Lucas. California: American Zoetrope, Warner Bros., 1971. 1 DVD (86 min.).
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criador do termo design de som, foi um dos pioneiros na quebra dessa tradi¢do, e provou que
“qualquer estimulo sonoro pode servir para acentuar o carater verossimilhante, assim como o
carater emocional. [...] O som mais audivel sera aquele que acrescenta informagdes a
imagem. Os ruidos passam a ser, entdo, elementos complementares a imagem, € ndo apenas
elementos de redundancia.” (MENDES, 2006).

Assim, a partir do conhecimento da gravagcdo de vozes, efeitos e musicas, as

estruturas do que viria a compor a trilha sonora moderna foram se moldando.

2.2 Elementos da Trilha sonora

No seu livro Audiovisdo, Chion (2011, p.43) retrata o som no audiovisual como
um elemento unificador das imagens e das mensagens a serem passadas. Para isso ele separa
o som em trés formas distintas de uso:

“— por um lado, ao nivel do tempo, extravasando os cortes visuais (efeito de
sobreposi¢do ou overlapping);

— por outro, ao nivel do espaco, dando a ouvir ambiéncias globais, cantos de
passaros ou ruidos de transito que criam um quadro geral onde a Imagem
parece contida, um som que se ouve onde se banha o que se vé, como num
fluido homogeneizados;

— em terceiro lugar, por fim, pela presenga eventual de uma musica de fosso
que, ao escapar a no¢do de tempo e de espaco reais, arrasta as imagens num

mesmo fluxo.”

Além disso, Chion (2011, p. 58) ressalta que uma vantagem do som com relacdo
a imagem € que o som ndo tem um quadro contentor, ele pode ser composto de multiplas
camadas, sobrepondo quantos sons se queira e mesmo representar elementos que nao estejam
presentes visualmente.

Dentro do cinema, a visibilidade dos sons ¢ geralmente dividida em trés

categorias categorias: dentro de campo (in), fora de campo (out) e off:

18O Poderoso Chefao, Diregdo de Francis Ford Coppola, New York: Paramount Pictures, Alfran Productions,
1972.1 DVD (175 min.).

1 APOCALYPSE Now, Dire¢io de Francis Ford Coppola, California: Zoetrope Studios, 1979. 1 DVD (147
min.).
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“Em sentido estrito, o som fora de campo no cinema é o som acusmatico relativamente

aquilo que ¢ montado no plano, ou seja. cuja fonte ¢ invisivel num dado momento,
temporaria ou definitivamente. Em contrapartida. chamamos som in aquele cuja fonte
aparece na imagem e pertence a realidade que esta evoca. Em terceiro lugar, propomos
chamar especificamente som off aquele cuja suposta fonte ndo s6 estd ausente da imagem.
mas que ¢ também nao-diegética, ou seja. estd situada noutro tempo e noutro lugar que ndo
a situacdo diretamente evocada: € o caso, muito corrente das vozes de comentario ou de
narragdo, ditas em inglés voice-over, e evidentemente da musica de fosso.” (CHION, 2011,

p. 62).

Uma outra forma de classificacdo do som ¢ por meio da sua diegese, onde a
diegese condiz com a realidade dos personagens. Assim, sons diegéticos sdo aqueles que
fazem parte das cenas, como falas, a¢cdes pontuais ou uma musica que € tocada no ambiente.
Os sons ndo diegéticos sdo aqueles que estdo presentes no filme, mas que ndo podem ser
ouvidos pelos personagens, como musicas de fundo e narragdes. Por ultimo, existem os sons
meta-diegéticos. Estes podem ser facilmente confundidos com os sons nao diegéticos, pois
também sdo sons que ndo estdo presentes nas cenas, mas que estdo ligados ao mundo do
imaginario e dos pensamentos, geralmente sendo associados a cenas de sonhos e flashbacks®.

Seguindo uma logica semelhante a de Chion sobre a fungdo do som, Beauchamp
(2005) determina que a trilha sonora pode ser dividida em trés elementos essenciais: didlogos,
musica e efeitos especiais (SFX)*'. Mesmo antes de Beauchamp, essa divisio ja vinha sendo
usada pelo mercado.

De forma geral Beauchamp (2005, p. 63) defende a ideia de que efeitos sonoros
sdo potentes ferramentas para a constru¢do narrativa, podendo definir caracteristicas como
tempo, periodo historico, localizacdo e desenvolvimento de personagens. Com isto, ele divide
os efeitos sonoros em quatro subcategorias: Efeitos duros (hard effects), Efeitos suaves (soft
effects), Foley e Ambiéncia (BEAUCHAMP, 2005, p. 63). Entretanto esta divisdo pode nao
ser a mais pratica, ja que fraciona o som entre elementos, técnicas e sua sua representagdo na

tela. Seguindo a logica do autor, a ambiéncia seria um som de camada de fundo, enquanto

2 Analepse (termo mais utilizado em literatura), flash-back, flashback, cutback ou switchback (termos mais
utilizados no teatro) ¢ a interrup¢do de uma sequéncia cronologica narrativa pela interpolagdo de eventos
ocorridos anteriormente.

2! Sigla para Sound Effects.
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hard effects condizem com os efeitos dentro do campo e diegéticos. Os soft effects seriam os
efeitos fora de campo e ndo diegéticos. Em ambos os casos, os efeitos teriam sido
pré-gravados ao momento da sonorizagdo. Em contrapartida, o foley apenas complementaria
0s sons que estivessem faltando de forma sincronica.

Para evitar a confusdo entre a disposi¢do dos sons na tela, elementos de
sonorizagdo e técnicas de obten¢do, muitos designers de som optaram por dividir os efeitos

especiais em duas principais categorias: os efeitos sonoros e sons de ambiéncia.

“Estabeleceremos agora uma diferenca entre efeito sonoro e ambiente. Geralmente,
efeito sonoro ¢ uma gravaciao que abrange os sons produzidos por diferentes objetos e
eventos, como podem ser as aberturas e o fechar de portas e janelas, os telefones, as
armas e explosivos, os veiculos, as maquinas e as ferramentas, os insetos e animais, 0s
aparelhos e utensilios domésticos, os golpes e as quebras, etc. [...] Os Ambientes ao
contrario, sdo composicdes sonoras de maior duragdo. Podem ser exteriores e interiores,
e entre eles podemos destacar os relacionados com o transito, arredores dos bairros, os
grupos de pessoas, o clima, as fabricas e industrias, etc. Vao nos proporcionar um clima

ou atmosfera particular.” ( ABBATE, 2015, p. 69 ).

H4, ainda, designers que consideram o siléncio como um elemento adicional da
trilha sonora e com alto grau de relevancia. Entretanto, este nem sempre ¢ mencionado,
devido ao seu menor uso em comparagdo com os outros elementos. Isso ocorre devido a sua
dificil execucdo, e, portanto costuma ser descartado durante o processo de design de som.
Chion (2011, p. 50) explica que o uso do siléncio ndo se trata somente da interrupc¢ao de sons,

ou da auséncia de ruidos, pois isso o faria soar mais como um defeito técnico do que um

elemento narrativo. Assim, o siléncio...

“[...] s6 se produz quando ¢ trazido por todo um contexto e por toda uma preparagao.
que consiste, no mais simples dos casos, em fazé-lo preceder de uma sequéncia
barulhenta. Por outras palavras. o siléncio nunca ¢ um vazio neutro; é o negativo, de um
som que ouvimos anteriormente ou que imaginamos: ¢ o produto de um contraste.”

(CHION, 2011, p. 50).
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2.3 Como o som ¢ produzido

No que compete a fisica, para existir na natureza, o som depende de trés
requerimentos: o primeiro ¢ a fonte de emissao do som que transformara as agdes em energia
acustica; o segundo ¢ o meio por onde essa energia ird se propagar, COmo o ar € a agua; € o
terceiro, a fonte receptora, como o ouvido ou o microfone, que processa esses impulsos
sonoros, convertendo-o na informagao que ¢ interpretada como som.

As ondas sonoras trabalham de forma tridimensional e longitudinal, gerando
vibragdes nas particulas do meio pelo qual elas se propagam. Essa movimentacao acontece
em ciclos, e a sua relacdo com o tempo define a frequéncia do som, que € expressa em Hertz
(HZ). Fisicamente, 1 ciclo por segundo equivale a 1 Hz.

O espectro sonoro que o ouvido humano ¢ capaz de processar se encontra entre
20 e 20.000Hz. E por isso que durante o processo de edigdo se busca trabalhar com sons que
possuem frequéncias nessa faixa do espectro. Sons abaixo dessa faixa sdo considerados como
infrassons e acima como ultrassons. Ha evidéncia de que algumas frequéncias mais altas
podem ser percebidas sensorialmente?’, mas esses valores ndo costumam ser considerados. A
percepgao desse espectro de escuta varia ainda entre os animais.

Quando deixou-se de usar o som por bandas magnéticas e fitas para se passar a
era digital, novas medidas de configurar o som precisaram ser criadas, de forma que
pudessem melhorar ainda mais as formas de captacao e de execugao dos dudios. Assim, essas
medidas foram criadas baseadas no espectro de escuta humana. Beauchamp (2005, p. 13)
explica que

“Quando as especificagdes para Cd foram desenvolvidas, a taxa de amostragem
escolhida foi de 44.1Khz, que efetivamente representava o dobro de 22,05 KHz. O
DVD utiliza taxas de amostragem de 48 kHz e 96 kHz. Um motivo para estender a taxa
de amostragem além da nossa faixa de audi¢@o é que os harmdnicos que existem acima
dessa faixa contribuem para a forma das onda e do som resultante. Além disso, taxas de
amostragem mais altas produzem um 4udio mais quente e espacial como aquele
associado a gravagdes analogicas. Para facilitar o download rapido e reduzir o tamanho

dos arquivos, o bit-depth de audio e as taxas de amostragem sdo geralmente reduzidas

em detrimento da qualidade de 4udio; conseqiientemente, muitos dos sons disponiveis

22 Mais informagoes em: https://www.physiology.org/doi/full/10.1152/jn.2000.83.6.3548
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como downloads gratuitos ndo atendem aos padrdes de qualidade de &udio

profissional.”

Assim, nos tempos atuais, os equipamentos de gravag¢dao e de edi¢do de som
tendem ser pré-configurados a partir de definicdes da Taxa de Amostragem (sample rate) e
do Bit Depth (relacionado a resoluc¢dao). A taxa de amostragem diz com que freqiiéncia um
sinal recebido ¢ examinado ou “sampleado”, durante o processo de gravagdo. O Bit Depth
define os niveis de variagdes da amplitude. O processo de converter um sinal elétrico (o qual
representa uma onda de som) numa série de numeros ¢ chamado digitalizagdo, que
transforma o sinal elétrico em nimeros binarios (bits).

Usar audios com grandes taxas de amostragem e de bit depths ira gerar arquivos
com mais qualidade, porém maiores. Portanto, com o uso de equipamentos digitais de som,
torna-se preciso conhecer a midia para qual a produgdo serd destinada e a qualidade sonora

que se pretende alcancgar, para entdo estabelecer as defini¢cdes a serem usadas.

Tabela 1 - Bit Depth

Bit-Depth (Bit) Quantidade de resolucao do audio (Levels) Aplicagdes

8 256 Internet

16 65,536 CD, DV tape

20 1,048,576 DVD-V, DVD-A
24 16,777,216 DVD-V, DVD-A

Fonte: Beauchamp (2005, p.14).

Tabela 2 - Taxa de Amostragem

Taxa de Amostragem (kHz) Aplicacdes
44.1 CD

48 DV tape, DVD
96 DVD-V

192 DVD-A

Fonte: Beauchamp (2005, p.14).
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Figura 4 - Relacdo nivel de pressdo sonora e frequéncia (curvas isoaudiveis)
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Fonte: ISO 226:2003

A quantidade de energia actstica emitida por um som ¢ definida como
Amplitude. Quanto maior a amplitude, maior a pressao sonora do som. Essas variagoes de
intensidade dos sons sdo popularmente conhecidas como Volume. Entretanto, volume esta
mais relacionado com o espaco que o som ocupa num ambiente e sua possibilidade de
propagacdo. E por isso que um som com uma mesma amplitude, emitido em locais diferentes
e com distancias diferentes pode soar como mais alto ou mais baixo.

Na sonorizagao de uma obra audiovisual, € preciso se atentar para a relacao entre
a pressao sonora e a frequéncia, ja que frequéncias sdo percebidas de forma diferente: “A
audicdo humana ¢ mais sensivel nas frequéncias médias. E necessaria mais amplitude para
frequéncias baixas e altas para corresponder ao volume aparente das frequéncias médias.”
Beauchamp (2005, p.7). Conforme pode ser observado na Figura 4.

Além disso, a frequéncia dos sons implica também na percepcdo dos tons.
Frequéncias mais baixas geram sons mais graves e frequéncias mais altas sons mais agudos.
Beauchamp (2005, p.4) reforca o poder desse conhecimento na constru¢do de narrativas e
sua aplicagdo no design de som, como, por exemplo, ao associar frequéncias altas com sons

de fontes pequenas, jovens e rapidas (como ratos ou mosquitos).
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No meio de gravagdo e edicdo digital, a intensidade da pressdo sonora ¢ medida
em decibéis. Os niveis sonoros sao amostrados numa escala negativa, na qual o som pode
variar de -Infinito até Zero, onde Zero indica a intensidade maxima que um som deve atingir
sem sofrer distor¢des. Quando um som ultrapassa essa medida, ocorre o que se chama de
clipping, que é um corte de intensidades que produz um achatamento da onda e, portanto, a
mudanca das caracteristicas e qualidade do som. Em softwares de edicdo esse pico sonoro
costuma ser representado por linhas vermelhas indicando que o som “queimou”, conforme

pode ser visto no audio 6 mostrado na figura 5.

Figura 5 - Mixer de canais
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Fonte: Adobe. Disponivel em: <https://helpx.adobe.com/pt/premiere-pro/using/adjusting-volume-levels.html>.

Acesso em: 28 de maio de 2019

Além da forma fisica de geragao sonora, outra forma de experienciar o som ¢ por
meio da reproducdo mental, processo esse chamado de Audiagdo. Beauchamp explica que
esse processo funciona “como quando vocé estd silenciosamente lendo um livro, as palavras
soam na sua mente como se elas estivessem sendo pronunciadas no mundo fisico; contudo,

esses sons ndao sao um produto direto do mecanismo de escuta. Assim como animadores
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visualizam suas criagcdes, compositores e sound designers conceituam suas criagdes pelo
processo de Audiacao.” (BEAUCHAMP, 2005 p.3)

Haggemann (2014) comenta sobre como os seres humanos sdo capazes de
absorver os sons, distinguindo-os por timbre®, volume e tom**. Assim, a dificuldade dos
designers de som para animacdo surge em determinar exatamente qual significado deve ser
atribuido a um som, uma vez que as pessoas possuem experiéncias diferentes na vida. Além
disso, ¢ inevitavel que esses profissionais possam se deparar com situagcdes em que a criagao
de sons para as agdes fujam do escopo da realidade, como, por exemplo sons de monstros,
personagens misticos, poderes especiais, etc.

Dessa forma, o processo de audiagdo no design de som ira trabalhar com questdes
relacionadas a materialidade, verossimilhanga, valor acrescentado e os fatores culturais que a
escolha de um som levara para uma obra. Haggemann (2014) refor¢a ainda que a escolha dos
efeitos sonoros deve ter ainda “uma conexdo psicologica visceral com o publico e, como
consequéncia, melhorar a narrativa dramatica do projeto”.

Assim, para garantir que todo o trabalho possa ser realizado respeitando todos os
principios definidos até este momento, o processo de sonorizacdo de obras audiovisuais tende
entdo a ser dividido em trés etapas: Pré-Produgdo, Producao e Pos-Produgao.

A pré-producio ¢ marcada pela etapa das negociagdes, na qual os técnicos de som
devem realizar a leitura do roteiro, compreender o trabalho a ser desenvolvido, conhecer as
expectativas do diretor para o som da obra, organizar um plano de trabalho e propor solucdes
para possiveis problemas (ABBATE, 2015, p.21-26).

E importante ainda que, durante o projeto, o editor das imagens ¢ do som
trabalhem de maneira coordenada. “Um filme é um processo, € como tal, vai se modificando
ao longo do tempo. Por essa razdo ¢ importante estabelecer estratégias e normas claras de
trabalho” (ABBATE, 2015, p.58).

A etapa de Produgdo ¢ autoexplicativa. Como o proprio nome ja refere, este seria
o periodo de gravacao e criagdo dos elementos da trilha sonora. Nesta etapa ¢ posto em

pratica o plano de trabalho definido previamente na Pré-Producao.

2 O timbre estd associado a forma da onda e permite distinguir sons de mesma frequéncia. Por exemplo, é
possivel diferenciar o som de um piano ¢ de um violino que toquem uma mesma nota La (440 Hz).

2 Se refere a altura dos sons emitidos pela voz humana ou por instrumentos, e determinados em relagdo a um
ponto de referéncia; tonalidade; Relacionado ao Pitch;
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Normalmente os sons s3o gravados em estidios. Diversos materiais e
instrumentos podem ser usados, além dos proprios humanos, utilizando suas vozes ou
gerando efeitos sonoros com suas bocas ou objetos, sendo captados por microfones. Em
particular, os tipos mais comuns de microfones empregados sdo os condensadores e os
dindmicos.

Os microfones dindmicos possuem uma pequena membrana acoplada num ima
que, ao receber o impacto de uma onda sonora, se movimenta em um campo magnético
gerando uma corrente elétrica proporcional a pressdo a qual foi exposta. Costumam ser
microfones menos sensiveis que suportam altos indices de pressdao sonora. (VALLE, 2002,
p.14-17).

Os microfones condensadores possuem um capacitor, antigamente chamado de
condensador, que consiste basicamente em duas placas condutoras em paralelo. Quando
aplicada uma tensdo entre essas placas ¢ gerada uma corrente elétrica. Assim, esse
condensador se energiza de acordo com a pressdo sonora recebida. Para funcionar Esse tipo
de microfone precisa de uma fonte de energia externa chamada de phantom Power?®.
(VALLE, 2002, p. 20-26).

Para ajudar a decidir quais elementos e objetos serdo sonorizados em uma
animacao, Beauchamp(2005, p.64) lista uma série de questdes que podem ser consideradas

pelos profissionais do som:

1. O objeto sonoro ¢ feito de material organico ou sintético?

2. Como o objeto sonoro se move ou interage no ambiente?

3. Qual a narrativa de objetos sonoros (ponto de historia ou desenvolvimento de
personagem) ou ambiente?

4. Existem modelos disponiveis para basear o design?

5. O objeto sonoro destina-se a apoiar o realismo ou a subjetividade?

Com relagdo a representacdo das vozes, estas podem ser usadas na sua forma

natural ou receber diversos efeitos, sendo o mais comum o pitch, que manipula a dindmica

2 E uma alimentagdo de energia DC para microfones e equipamentos que necessitem de energia para funcionar.
Em alguns aparelhos ¢ mostrado somente o nimero +48V, que ¢ a voltagem comum necessaria a estes
equipamentos.
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das frequéncias do som emitido, podendo alterar a idade, tamanho ou mesmo o género dos
personagens (BEAUCHAMP, 2005, p.20). No que se refere a qualidade do sincronismo, esta
sera determinada pelo estilo da animacdo. Por exemplo, “o movimento da boca em animes
(estilo de animagdo japonesa) possui um visual estilistico que € simplista em comparagao
com o dialogo animado em trés dimensdes” (BEAUCHAMP, 2005, p.39).

Para Beauchamp (2005, p.46) a musica entraria com o propdsito de servir como
efeito emocional, mesmo que o resultado almejado nao alcance todo o publico da mesma
forma.

“O exercicio de desfrutar da musica ¢ muito mais familiar do que o de
escutar o som que nos rodeia. Seu valor dramdtico ¢ altissimo, mesmo
prescindindo da imagem que a acompanha num filme. Por estas razdes, ¢
um recurso fundamental e que requer a consciéncia do seu uso

direcionado.” (ABBATE, 2015, p.102).

Em particular, o emprego da musica visando o carater emocional pode ocorrer de
duas formas, sendo aplicado de forma empatica ou anempdtica. Segundo Chion (2011,
p.14-15), os sons empaticos sdo aqueles que exprimem a emocao direta que quer ser
representada na tela, ficando mais nitido em fun¢do dos codigos culturais de representagdo
das emogdes. Como o uso de musicas mais lentas e suaves para cenas de romance, ou
musicas agitadas e de grande impacto para momentos de acdo. Os sons anempaticos ja agem
de forma contréria, pois ndo possuem relagdo emotiva com a cena. A quebra de expectativa
gerada por estes sons pode servir para intensificar as emogoes ¢ agdes da cena. Este tipo de
associacdo também pode ser aplicada a ruidos ou outros efeitos especiais, mas ¢ mais
comumente realizada durante a etapa de producdo musical. Por exemplo, na animagdo A
Pequena loja de suicidios®® (2012), o filme se inicia com o toque de uma musica animada que
celebra a alegria da vida e das coisas pequenas, a0 mesmo tempo que traz a imagem de uma
cidade cinza e deprimida, como pode ser visto na figura 6.

Um outro recurso musical bastante utilizado no cinema ¢é o Leitmotiv?’. Usado

desde o teatro cléssico, ele se caracteriza pela criagdo de temas musicais para personagens

% A Pequena loja de suicidios, Diregio de Patrice Leconte, Paris: ARP Sélection, Caramel Film, Diabolo Films,
2012, 1 DVD (79 min.).
2" Também pode ser mencionado como Leitmotif
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especificos. Sdo exemplos famosos de Leitmotiv o tema de Darth Vader em Star Wars,
Episodio IV: Uma Nova Esperanca®®, de James Bond® em seus filmes e mesmo o de Paola

Bracho na novela A Usurpadora®.

Figura 6 - Pessoas cometendo suicidio, se jogando do alto de prédios enquanto toca uma musica alegre

Um muito bom-dia,
hoje acabel a minha colecta

Fonte: Pequena Loja de Suicidios ( Patrice Leconte, 2012)

Ao fazer a escolha ou composicdo das musicas, de acordo com Beauchamp
(2005, p.49), deve-se considerar alguns fatores, como a importdncia da cena, o suporte
narrativo que ela ird oferecer, se a musica devera ter batidas em sincronia com a cena, se as
notas irdo interferir na dinamica de outros sons, como ela ird interferir nas cenas seguintes e
como sera sua incisao na cena.

Abbate (2015, p.102) reforca que o responsavel pelo som terd a tarefa de pensar
em como escolher todos esses elementos sonoros, de forma que tal qual um construtor ergue
um prédio, a juncao de cada som funcione em harmonia e possa construir o clima sonoro do

filme. Essa jun¢do no meio sonoro ¢ conhecida como montagem e deve seguir uma logica de

2 STAR Wars, Episédio IV: Uma Nova Esperanca, Dire¢io de George Lucas, California: Lucasfilm, Twentieth
Century Fox, 1977, 1 DVD (121 min.).

» JAMES Bond, California: Columbia Pictures, 1954.

30 A Usurpadora, Direcio de Beatriz Sheridan e Nathalie Lartilleux, Cidade do México: Televisa S.A. de C.V.,

1998.
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organizagdo conforme os elementos da trilha sonora e o seu torneamento de saida®!
(ABBATE, 2015, p. 109).

Com todos os sons gravados, editados e estruturados, pode ter inicio a etapa de
Pos-Produgao. Este periodo demarca a montagem final dos arquivo sonoros, a sua mixagem e
masterizagao.

A mixagem ¢ responsavel pelo balango e dosagem de tudo o que soa numa obra.
Nesta etapa serdo tomadas todas as decisdes finais de como devera ser entregue o som do
produto (ABBATE, 2015, p. 107). Como por exemplo, decidir em que momentos uma
musica poderd crescer, ou que efeitos devem receber mais ganho de intensidade para darem
mais forga para as cenas.

Para Abbate (2015, p.108), uma boa mixagem exige boas condigcdes de
monitoramento. Assim, € indicado que seja feita em estudios que possuem uma boa condicao
acustica, evitando interferéncias sonoras externas ou ruidos de maquinas, considerando
também um isolamento das reverberagdes para evitar mascaramentos do som pela sala. Além
disso, ¢ preciso que os monitores de som estejam todos configurados com o mesmo nivel de
pressao sonora

Ja a masterizacao € o ultimo processo da cadeia de sonorizagdo. Nesta etapa sao
exportados todos os arquivos de audio conforme o meio a que eles se destinam, sendo feitos
os direcionamentos das trilhas de som para os respectivos sistemas de reprodugdo. No

cinemas, por exemplo, sio comumente usados sistemas de som* 5.1 ou 7.1.

31 O formato final para o qual o produto final sera exportado de acordo com o meio que seré aplicado. Em geral
o formato mais utilizado ¢ WAV (Waveform Audio File Format)
32 Abrange tudo o que for voltado para emitir o som que a platéia escutara.
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3 METODO

Durante o processo de pesquisa deste trabalho, nao foram encontrados pela
autora métodos especificamente estruturados sobre como criar e editar sons para animagdes.
Os resultados mais proximos de um método focavam nos processos de gravagdo e
sonorizagdo de filmes live action, que muitas vezes desconsideravam processos ¢ solugdes
unicas das animagdes, como a necessidade de que todos os sons sejam criados do zero, visto
que nao se pode usar sons de base provindos da técnica de som direto, ja que os filmes sdo
animados e ndo gravados, salvo raras excegdes, em que animagdes sdo feitas a partir de
filmagens.

Assim, tomando como base o relato de experiéncia explicitado no capitulo 4 -
Metodologia, foi desenvolvido para este trabalho um método para a produgdo sonora e edi¢do
de sons para animacao, tendo em vista o desejo de criar uma estrutura de processos que possa
auxiliar futuramente editores e designers de som com foco em animag¢ao. Onde os designers
de som sdo aqueles responsaveis pela concepgdo do projeto, do desenho sonoro e da criagdo
dos sons, enquanto os editores lidam com a execu¢do do trabalho ajustando todos os sons

para seus devidos fins.

3.1 O Método

Figura 7 - Estrutura do método de sonorizagio
3.2 Pré Producéo

3.2.1 Definigdo do projeto
3.2.2 Documentacgdo das atividades

& 3.3 Produgao
g
= 3.3.1 Criagdo do projeto para edigdo
53 3.3.2 Edigdo por elementos da trilha
2 3
E o 3.3.2.1 Diélogos 3.3.2.2 Efeitos Especiais 3.3.2.3 Mdsica
<)
g Ambiéncia Efeitos Sonoros
o
wn
™

3.4 Pos Producao

A 3.4.1 Mixagem
\l,' 3.4.2 Masterizagéo

Fonte: Arquivo pessoal. Imagem desenvolvida para fins explicativos.
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Esse método propde a divisao do trabalho de sonorizagao em trés etapas:
Pré-Producdo, Produgdo e Po6s-Producgdo. Todos os processos sdo acompanhados por um
controle de qualidade, feito pelos responsaveis pela sonorizagdo e demais superiores da
animacdo. A figura 7 traz uma esquematizacdo do método e de todos os seus processos em
razdo do tempo. Cada processo e subprocesso estio numerados conforme a divisdo dos

capitulos deste trabalho.

3.2 Pré-Producio

Antes de iniciar qualquer projeto, é preciso compreender do que o produto se
trata e como sera dada a distribui¢do dos trabalhos dentro da equipe responsavel pelo som.
Nessa fase sdo definidos o escopo do projeto, os prazos e os custos do servigo. E fundamental
que todas as dividas sejam respondidas para que o trabalho se encaminhe sem maiores
problemas, de forma facil e fluida, sem necessitar de muitos retrabalhos, e assim garantindo
que o produto final entregue seja uma versao proxima ou melhor do que foi a proposta inicial,

dentros dos prazos e demais condigdes estabelecidas.

3.2.1 Defini¢ao do projeto

O som em uma obra audiovisual deve surgir ndo somente com o propdsito de
responder a estimulos visuais, mas com o intuito de sensibilizar o espectador. Assim, antes de
dar inicio a processos mais praticos da sonorizacdo, € preciso se questionar sobre o que se
quer passar, alcangar e estimular com o som que serad produzido. E preciso pensar em que
estéticas, estilos e técnicas serdo usados e porque serdo usados, fazendo entdo uma avaliagado
critica do projeto.

Tendo isto em mente, o que se tem ¢ um direcionamento do que devera ser
feito no projeto. Esse direcionamento pode se dar por meio de sugestdes de um diretor,
produtor ou de um diretor de som especificamente. No caso de projetos mais simples ou
individuais, essa tarefa pode ser definida por meio de uma escolha analitica do profissional

que ird desempenbhar as atividades do projeto.
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Em seguida, deve-se verificar as condigdes de produgdo: se ¢ possivel alcangar
o desejado no tempo estimado, que tecnologias deverao ser empregadas no projeto, os custos
de producao, se certas escolhas sdo essenciais ou fundamentais para o processo, ou se podem
passar por ajustes, € etc.

Pensar no desenho sonoro da obra de forma geral ¢ fundamental para limitar e
guiar o trabalho, evitando desvios (perda de tempo) e permitindo que este siga dentro do
escopo da animagao.

Na definicao dos projetos, podem ser entregues a equipe responsavel pelo som
storyboards, o roteiro e, quando possivel, a propria animagao ou uma parte inacabada desta,
de modo que se possa ilustrar da melhor maneira possivel o que esta sendo produzido,
fazendo pensar nas formas em que o som pode ser aplicado no produto.

E preciso lembrar que, em producdes audiovisuais, as etapas de sonorizagdo
podem ocorrer em momentos diferentes do projeto. Em alguns casos, o roteiro pode ser
influenciado pelo som e pensado em conjunto com o mesmo, usando de musicas e sons de
base para pensar nas interagdes € acdes dos personagens. Musicas pré-determinadas podem
até influenciar em escolhas da dire¢do, com relacdo aos planos, sequéncias e na montagem
das cenas. Em um caso completamente oposto, a animag¢ao pode ser pensada totalmente
desvencilhada do som, sendo entregue com a parte visual e algumas cenas j& definidas,
faltando somente a sonorizacao.

Na industria sonora, em grandes projetos, ¢ comum ter de lidar com varios
profissionais, cada um responsavel por uma area especifica da criagdo e da edi¢do, sendo os
principais o diretor de som, o designer de som, o produtor musical, o técnico de estudio, o
artista de foley, o editor, o0 mixador e o masterizador. Particularmente no Brasil, entretanto,
essa ndo ¢ uma realidade muito comum; e mesmo em projetos de tamanho consideravel, o
mais usual € que um niimero restrito de profissionais termine desempenhando diversas tarefas

durante um projeto.
3.2.2 Documentacio das atividades
Tendo como base todas as consideragdes sobre o projeto, podem ser criados

documentos em que que constem tudo que sera necessario para a execugdo do trabalho,

servindo como um organizador de servigo e equipe, além de ferramenta para controle das
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tarefas. Documentar tudo d4 uma ideia do tamanho do projeto, e uma estimativa do esforco e
tempo que devera ser empregado para a finaliza¢ao da animagao.

Dependendo do projeto e das exigéncias da dire¢do, essa documentacio pode
ser feita de modo mais formal, criando boletins de som®, agenda de tarefas ou
documentagdes sobre bancos de sons, por exemplo; ou de maneira mais informal, usada
somente pela equipe de som, com informagdes mais genéricas, como, por exemplo, notas
sobre como obter certos sons.

Em qualquer um dos casos, ¢ interessante possuir sempre um documento de
identificacao dos sons que, diferente de um roteiro, se preocupe menos com falas e agdes e
mais com com a representagdo sonora das mesmas. Nesse documento deverao ser anotadas e
marcadas, para todas as cenas da animacdo, os momentos de entradas e saidas dos sons da
trilha sonora, além de identificar que sons seriam esses, catalogando dessa forma todos os
audios que devem ser devidamente obtidos. E normal que esta documentagio seja atualizada
com frequéncia no decorrer da edicao.

Existem diversos recursos que podem auxiliar nesses processos, € seus usos
vao depender das condi¢des requeridas para o projeto, variando desde ferramentas de edicao
de texto fisicas e online, aplicativos de criagdo para aparelhos moveis, sistemas de escrita
compartilhada, esquemas visuais a até mesmo o mais comum, lapis e papel. O importante ao
se documentar ¢ criar uma base clara de acdes que guiard todo o processo de como a

animagao sera sonorizada.

3.3 Producao

Costuma ser uma das etapas de execuco mais longas do projeto. E nesta fase
que todos os sons sdo criados, sincronizados e editados.

A criagdo e gravagdo desses sons pode ser realizada de diversas formas, desde
a gravagao em estudio até ao ar livre. Tudo dependerad das propostas do projeto, como sera

apresentado logo abaixo.

% Documento comum da pratica de som direto que carrega informagdes sobre uma gravagio, levando em
consideracdo a cena gravada, o tipo de equipamento usado na captagao, e observagdes sobre a qualidade do som,
catalogando se ele é pode ser aproveitados ou néo.
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O uso de bons equipamentos de som, ambientes apropriados, softwares de
edicdo profissionais, e principalmente o uso de bons sistemas de monitoragdo, serdao
ferramentas que permitirdo o desenvolvimento de producdes de alto nivel fonografico.
Contudo, nem todo processo se restringe a esses elementos, e cabe aos produtores e criadores
desenvolver formas inteligentes e versateis de se criar e sonorizar projetos em audio.

Com relagdo a edi¢do de som para um produto audiovisual, esta pode se dar
das mais diversas formas, seja editando os sons cena por cena, ou como sera sugerido logo
adiante, realizando uma edi¢do por etapas, de acordo com os elementos que compdem uma

trilha sonora.

3.3.1 Criacao do projeto para edicao

Ao criar qualquer projeto em softwares de edicdo de som ¢ preciso levar em
conta os parametros iniciais do mesmo, de forma que sejam os mais adequados ao produto
audiovisual que estd sendo produzido. Como ja foi apresentado e conferido nas tabelas 1 e 2,
em geral, produgdes em video atuais vao ter como pardmetros a taxa de amostragem de
48kHz ou 96kHz, e o bit depth de 24 bits. O uso de uma configuracao errada pode trazer
problemas de sincronizagdo e de exportacdo, além dos riscos de comprometer a qualidade
sonora do produto.

Dependendo das capacidades de processamento do computador e das
ferramentas que serdo utilizadas, também podem ser ajustados o buffer size**, ¢ a quantidade
de processamento da maquina que sera destinado ao programa de gravagao e edigdo, evitando
problemas de laténcia e outros empecilhos durante a execugao das tarefas.

Se durante a etapa de abertura do projeto ja existirem arquivos iniciais
pré-estabelecidos, como em caso de séries de animacdo, nas quais ¢ comum que alguns sons
sejam reutilizados, estes podem ser importados para o projeto e pré-organizados, facilitando
assim o trabalho de montagem e de visualizagdo da estrutura sonora do trabalho. Nao ha
necessidade primaria que estes sons ja estejam sincronizados, apenas que estejam alocados

proximos de suas possiveis posigdes.

34 Ao gravar ou executar um 4udio a placa de som precisa de algum tempo para processar as informagdes
recebidas. A quantidade de tempo alocada para processamento ¢ chamada de Buffer size.
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Uma procedimento que pode auxiliar os editores na hora de comegar um
projeto, dependendo da ferramenta de edicdo a ser utilizada, € que, ao se editar um produto
audiovisual, deve-se evitar dispor arquivos de video e som exatamente no segundo zero das
pistas. A sugestdo € que estes sejam inseridos com pelo menos 5 minuto do marco zero. Tal
medida pode parecer estranha a priori, mas leva em consideragdo que alguns programas de
edicdo profissional ndo aceitam que sejam inseridos arquivos em tempos negativos. Assim,
ao precisar reposicionar uma musica ou uma ambiéncia com duragao prolongada no inicio de
um video, por exemplo, ndo serd preciso ficar fazendo pequenos cortes no som até encontrar
a posi¢ao mais adequada do arquivo, facilitando entdo tanto o corte quanto a sincronia desses
sons. Contudo, é preciso lembrar que, ao se inserir qualquer arquivo, deve-se considerar a

diferenga de tempo anteriormente definida.

Figura 8 - Biblioteca de sons do programa Pro Tools First V.2019.5
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora

Ainda sobre o projeto, ¢ fundamental manter backups atualizados com os
progressos feitos. Edi¢cdes sdao trabalhos que contam com grande esforco técnico e artistico,

além de envolverem a execucdo de um nimero consideravel de tarefas. Entdo, qualquer perda
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que venha a ocorrer em um projeto pode ocasionar atrasos e despesas extras. Além disso,
recomenda-se que os backups sejam mantidos por um tempo, mesmo apds a conclusao do
projeto, tanto para caso de solicitacdo do diretor como para revisita em outros projetos
similares.

Quanto a organizacdo dos bancos de sons, nas versdes mais recentes de alguns
softwares de edigdo ja existem ferramentas especializadas para isso, que auxiliam os editores
a catalogar e a buscar os sons para seus trabalhos, como pode ser visto, por exemplo, na

figura 8.

3.3.2 Edicao de Elementos da Trilha sonora

No método aqui proposto, obedeceu-se a concepgao de divisao da trilha sonora
entre didlogos, musicas e efeitos especiais, sendo estes ultimos subdivididos em ambiéncia e
efeitos sonoros. Neste modelo, o siléncio ndo sera especificamente abordado, mas
recomenda-se que possa ser pensado como elemento de projeto, podendo o mesmo ser
aplicado por todos aqueles que desejem incluir esse elemento sonoro como uma etapa da
edicao.

Vale ressaltar que por mais que seja definido um método de trabalho, com uma
série de atividades predefinidas e comandos a serem executados, a criagdo sonora se
configura também como arte e, portanto, lida com momentos de inspiracdo e experimentagao,
que devem ser levados em consideragdo, podendo muitas vezes consistir em quebras de

processos, sem que isso seja necessariamente um problema.

3.3.2.1 Dialogos

Nem sempre as animagdes foram criadas fazendo o uso de vozes, como era o
caso dos primordios do cinema, vistos anteriormente; € mesmo com as tecnologias atuais,
muitos artistas preferem experimentar e criar suas obras sem fazer uso da voz humana,
pulando toda a etapa de captacdo e de edi¢do das vozes.

J& outros optam por nao ter falas exatamente, mas fazem uso de interjeigoes e

dialetos inventados. Como ¢ o caso, por exemplo, da animacdo brasileira O menino e o
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Mundo*’, composta por poucas falas nas quais se utilizou do som de falas em portugués
invertidas para criar toda uma sonoridade, que expressasse agdes sem necessariamente
precisar ser compreendida como lingua, assim tendo um alcance mais plural da animagao,
sem que outros publicos precisassem de legendas ou dublagens.

Porém, apesar das situagdes descritas acima, grande parte das animagdes sdao
criadas a partir de uma estrutura vococéntrica.

Independente do caso, porém, vozes sao gravadas sob duas condic¢des distintas,
numa em que a animagao ja estd pronta e atores tentam acompanhar expressdes e gestos da
mesma e, na outra, onde ¢ feito uso da técnica de voz original, ou seja, os atores fazem a
leitura dos roteiros e sdo as animagdes que sdo, entdo, produzidas se baseando no tempo e
empostacdo dessas vozes gravadas. Para ambos os casos, sdo realizadas gravagdes com 0s
atores em um estudio, podendo ser em grupo ou com uma pessoa encenando por vez.
Geralmente opta-se pelo uso de microfones condensadores, que possuem uma captagdo muito
mais sensivel e bem definida.

Durante as gravagdes, o diretor e o diretor de didlogos deverdo coordenar os
atores e guiar como deverdo soar as vozes que dardo forma e vida aos personagens. Com as
falas gravadas, os arquivos seguem para a etapa de edi¢do, ou para os estidios de animagao,
no caso de voz original, onde terdo os gestos animados com base nesses sons. Em alguns
casos pode ser preciso ainda um trabalho de regravagdo de vozes (ADR)*®, quando sdo feitos
ajustes durante a criacdo da animacao.

Em casos de projetos mais simples, como produgdes para internet, onde um
estudio ndo ¢ uma opg¢ao acessivel ou viavel, qualquer tipo de instrumento para gravagao
pode ser usado, como celulares, por exemplo. Contudo, o dudio resultante pode nao ter a
melhor defini¢do. Por isso, ¢ importante tentar manter os ruidos de fundo sob controle e ter as
vozes legiveis e em bom tom. Gravagdes muito baixas vao se deparar com problemas de
relagdo sinal ruido (signal to noise®”), onde os ruidos irdo se sobrepor aos sons das vozes..

Com as vozes ja gravadas e a animacdo feita, o editor de som pode entdo
sincronizar os didlogos com o video do produto. Vale ressaltar que em casos onde a animagao

das cenas e a edi¢do do som funcionam paralelamente, ndo necessariamente o video entregue

3% O Menino e o0 Mundo, Direcdo de Alé Abreu, Brasil: Filme de Papel, 2012, (80 min.).
3% ADR -Automatic Dialogue Replacement.
37 Comparagdo do nivel de um sinal (neste caso seria o de 4udio) com o nivel de sinal do ruido presente.
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sera sempre uma versao final do projeto, podendo conter apenas algumas cenas animadas e,
portanto, devera seguir sendo atualizado no decorrer do projeto.

Com relagdo a edi¢do das vozes propriamente ditas, a primeira tarefa que se
deve realizar condiz com a limpeza dos audios. Mesmo com gravagoes feitas sob condigdes
adequadas, em estudio, ¢ comum que o microfone grave um pouco do som ambiente,
principalmente se ha uso de ar-condicionado, e alguns outros ruidos, como a manipulacdo de
roupas ou objetos. Se mantidos, esses ruidos podem gerar para o publico uma sensagao de
estranheza, de espacialidade errada da animagdo ou mesmo de defeituosidade e amadorismo.

A limpeza do audio pode ser feita de diversas formas. A mais basica consiste
em usar plugins®® ou efeitos de redu¢do de ruido. Usualmente essas ferramentas fazem um
calculo do comportamento das frequéncias indesejadas, a partir da selecdo de uma amostra do
som pré-definida, no caso uma area contendo somente o ruido, € com isso um algoritmo

define que elementos serdo removidos na completude do dudio.

Figura 9 - Equalizador de 7 bandas do Pro Tools
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

% Na informatica, um plugin ou médulo de extensdo é um programa de computador usado para adicionar
fungdes a outros programas maiores, provendo alguma funcionalidade especial ou muito especifica.
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Equalizadores sdo ferramentas bastante utilizadas nesse processo, ja que
podem amplificar ou diminuir a percepcao que se tem sobre certas frequéncias. Pode-se usar,
por exemplo, um filtro High Pass” (passa altas) para auxiliar na remog¢ao de ruidos na regido
dos subgraves, como ruidos elétricos ou vibragdes, regidao na qual a voz nao esta presente
normalmente.

Alguns softwares podem apresentar também configuragdes ja prontas de
equalizagao, voltadas para a limpeza da voz, como apresentado na figura 9. Entretanto, nem
sempre os resultados serdo precisos, pois € necessario levar em consideragdo a acustica do
ambiente de gravacdo, a intensidade dos sons gravados e as limitagdes de captacdo de cada
microfone.

De todo modo, € preciso tomar um pouco de cuidado ao se usar plugins/efeitos
desses tipos para que ndo sejam analisadas as frequéncias erradas e que ndo sejam feitos
cortes muito grandes, que por fim acabem prejudicando a qualidade total do dudio, como, por
exemplo, vindo a deixar as vozes sem definicdo ou abafadas, a menos, € claro, que essa seja a
proposta.

O ar-condicionado é um dos maiores obstaculos em termos de edicdo de som,
pois seu ruido abrange praticamente todas as frequéncias do espectro de som, semelhante ao
ruido rosa®, sendo de dificil remogdo. Nesse caso o uso de plugins/efeitos automaticos pode
ndo ser o ideal. O que se deve fazer, entdo, ¢ tentar minimizar a presenca dos sons
indesejaveis.

Outra tarefa, com relagdo a limpeza das vozes, consiste em verificar a presenca
de pops e esses. Os pops sao sons indesejados que geralmente surgem com a prontncia de
palavras com silabas compostas com as letras P, B e T. O ar emitido por estas palavras t€ém
uma pressao maior e, ao atingir a capsula do microfone, pode soar de forma desagradavel,
como pequenos estalos. Para evitar que esse problema ocorra, durante as gravacoes, se faz
uso de um filtro anti-pop, uma armagdo com um tecido que serve de filtro acustico,

posicionado entre o microfone e o falante. Ainda assim, pode ser que mesmo usando um

3% HPF, High Pass Filter, Low Cut Filter. Filtro passa altas, filtro que s6 permite a passagem de sinais com
freqiiéncia superior a ajustada.

40 Ruido onde o espectro de frequéncias como a densidade espectral de poténcia é inversamente proporcional a
frequéncia do sinal.O ruido rosa caracteriza-se por manter a poténcia (energia) igual entre todas as oitavas
sonoras.
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desses filtros, esse som pode ser captado. Quando isso acontece, pode-se tentar remové-lo
com o auxilio do equalizador, compressores*' ou mesmo por meio do uso de pequenos cortes

e faders* no audio, até remover ou disfargar o pop.

Figura 10 - Representacgdo grafica do plugin de-esser no Pro Tools
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora

Ja os “esses, como o0 nome supde, referem-se aos sons como os produzidos
pela letra S, geralmente entre as faixas de frequéncia de SKHz e 6KHz. Para este tipo de
problema podem ser usados equalizadores, como também processadores de sinal de dudio
apropriados para isso, como os De-essers (figura 10), uma espécie de compressor que reduz a
intensidade dessas frequéncias especificas, fazendo assim a diminuicdo dos sons mais
sibilantes.

Em casos em que os sons gravados apresentem muitos problemas, ¢

recomendado a substitui¢ao por ADR.

41 Os compressores atenuam o sinal de entrada quando este passa acima de um certo limiar nivel escolhido pelo
usuario (threshold) e a atenuagdo se da numa proporg¢do também escolhida pelo usuario, chamada de taxa de
compressdo (ratio).

42 Ferramenta usada para suavizar as diferencas nos niveis de volume, tempo ou instrumentacgdo e eliminar os
pops que ocorrem na edigdo.
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Ao darem voz aos personagens, os atores ja realizam a empostacao de vozes,
deixando-as proximas do tom desejado. Entretanto, em alguns casos, alguns ajustes para
refinar as vozes podem ser necessarios. Para isso, podem ser usados alguns processadores
dinAmicos® ou de tempo*. Por exemplo, o pitch-shifter ¢ um dos efeitos mais usados para
esse proposito e trabalha com a altera¢do de oitavas* e meios-tons*.

Com os audios devidamente tratados, podem ser usados compressores para
ajustar os niveis das vozes.

Por fim, ¢ preciso lembrar que se deve ter muito cuidado com todos os efeitos
e alteracdes aplicados nos 4udios, pois com isto se estd sempre gerando novos sinais
eletronicos e processamento digital. Essas alteragdes, quando feitas em excesso, podem

acabar inserindo novos ruidos indesejados e diminuindo a qualidade do som.

3.3.2.2 Efeitos Especiais

Conforme foi definido previamente, os efeitos especiais serdo analisados sob
duas divisGes, os sons de ambiéncia e os sons de efeitos sonoros. Para ambos os casos serdo
discutidas técnicas e formas de obten¢ao dos mesmos.

Nao existe uma distingdo para definir a ordem em que esses elementos sejam
inseridos no projeto, a edi¢do pode ocorrer de forma simultanea ou separada. Nesse método,
contudo, recomenda-se que os sons de ambiéncia sejam inseridos primeiro, de forma a criar
uma “cama” de sons de fundo. Desta forma o editor pode avaliar a quantidade de sons que

esta em cena e se € necessario inserir todos os efeitos sonoros inicialmente programados.

Ambiéncia

A ambiéncia, segundo Chion (2011, p.48) ¢ um conjunto de sons que

contribuem para criar o espago em que a obra audiovisual ocorre. Assim, a ambiéncia se torna

o elemento sonoro usado para estabelecer “realismo ou promover fantasia” (BEAUCHAMP,

43 Efeitos que atuam sobre o volume (compressores, limitadores, noise-gates, expanders, de-essers).

44 Efeitos que atuam sobre o tempo ( delay, chorus, reverb, harmonizer, enhancer)

4 Em musica, uma oitava é o intervalo entre uma nota musical e outra com a metade ou o dobro de sua
frequéncia.

46 O mesmo que semitom. Um semitom é uma distancia de um sustenido (ou de um bemol).
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2005, p.67) das cenas. Além disso, por ser um elemento que esta presente em praticamente
toda a extensdao da animagdo, pode ser usada como uma ‘“cola” que interliga e suaviza as
transi¢des de cenas.

Em qualquer obra audiovisual € preciso que exista uma boa base das camadas
de ambiéncia, evitando que ocorram espagos de tempo na trilha sem som. A falta dessa
camada base pode gerar estranheza, quebra da imersdo ou mesmo parecer como se o audio
estivesse defeituoso, com o som falhando. O cuidado com esse elemento s6 pode ser
descartado em excegdes definidas pelo design de som da cena, como quando se tem somente
a musica tocando ou se faz uso devido do siléncio.

A criagdo de sons de ambiéncia se baseia muito na relacdo dos sons da
natureza e dos espagos de vivéncia dos seres humanos. Um exemplo: ao ver atores andando
numa cal¢ada movimentada, além do som dos mesmos, o espectador espera ouvir sons de
outras pessoas passando, falando e até mesmo o som de carros, que podem ndo estar sendo
exibidos, pois tudo isso torna o ambiente mais natural e familiar. Para criar esses sons
existem algumas possibilidades, desde a locomocgdo e a gravacao em espagos com acusticas
semelhantes ao que se procura criar, a busca por ambiéncias em bancos de sons e internet e
até mesmo a composicao, gravacdo e montagem de diversos sons para chegar no resultado
almejado.

Os custos de producdo, tempo e deslocamento devem ser considerados ao se
cogitar fazer gravagdes externas. Sons de bancos na internet podem se tornar uma ferramenta
mais pratica; mas, por vezes, menos precisa, pois nao se tem o controle das condi¢des e de
todos os sons que irdo aparecer na gravacao.

Uma vez que as ambiéncias forem escolhidas e sincronizadas, ajustes podem
ser feitos nos sons com uso de efeitos para ajustar a espacialidade e, caso necessario, podem
ser inseridas novas camadas de ambiéncia para ajudar a compor a cena. Além disso, ¢ sempre
bom que os sons usados tenham uma durag¢@o maior ao que se tem como tempo de cena, para
no caso de algum ruido indesejavel que possa se apresentar no som, tenha-se como substituir
o trecho. Ou mesmo para que, no uso em cenas longas, ndo fique perceptivel a possivel
repeticdo do mesmo som de fundo, quebrando a imersao do espectador.

Com relagdo a troca de ambiéncias, ndo existe uma regra exata de como se

deve fazer a mudanga dos sons, seja realizando um corte seco*’, ou fazendo uso de crossfader

47 Corte simples. Ocorre quando a passagem de um plano a outro se d4 sem qualquer estado intermediario.
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*. Tudo depende da proposta das cenas. Mas geralmente o que se busca ¢ a naturalidade das
transi¢des. A ambiéncia ¢ um elemento sonoro fundamental, mas que normalmente precisa

passar despercebida pelo publico para cumprir seu proposito.

Efeitos sonoros

Em animacao, os efeitos sdo como a alma da obra e geralmente constituem a
maior parte do projeto, tanto em duracdo em cena quanto em volume de trabalho. Existem
diversas formas de aplicagdo de efeitos em produgdes audiovisuais e cada escolha ird
depender da proposta do trabalho. Ha desde o uso de sons mais realistas, destacando a
materialidade dos objetos com a aplicagdo de técnicas como o foley, quanto usando sons mais
cartunescos, fazendo uso de técnicas como o mickey mousing.

Mesmo optando pela criacdo de efeitos mais realistas, por diversas vezes o
produtor dos efeitos sonoros podera se deparar com situacdes onde ele devera criar sons para
acoes, objetos e criaturas que at€¢ o presente momento sdo inexistentes na natureza e sao
desconhecidos pela cultura de quem os produz. Assim, um bom design de som para efeitos
exigira dos produtores praticas criativas, processos de audiagdo e de experimentagdo. A
jungdo desses elementos permitird ao criador perceber certos sons de maneira diferente e
pensar em como usa-los para novos fins.

Além da captacao do som de objetos fisicos, maquinarios, traquitanas e agdes
humanas, com advento da era digital, efeitos também podem ser fabricados digitalmente, com
o0 uso de instrumentos virtuais, geradores de ondas puras® e moduladores de som™.

Arquivos MIDI*'podem ser produzidos em programas de edi¢do, se houver a
possibilidade, podendo ser usados instrumentos musicais, como teclados sintetizadores, para
auxiliar no processo. Para os que tiverem maiores dificuldades em trabalhar com esse tipo de
producdo diretamente nos editores de som, pode-se contar com uma série de websites e

programas que geram os sons automaticamente, levando em consideragdo apenas a defini¢ao

48 Sio faders personalizados para suavizar as diferencas nos niveis de volume, tempo ou instrumentacio, entre
duas faixas que se cruzam.

4% Ondas compostas por uma Unica frequéncia. S6 podem ser produzidas via computador.

%0 Ferramentas usadas para alterar a forma, o tom e o timbre de um som.

51 MIDI sio informagdes derivadas de controladores como teclados, pads e mixers. Seu sequenciamento musical
pode ser pensado como um maestro virtual que precisa de jogadores virtuais e seus instrumentos virtuais.
(BEAUCHAMP, 2005, p.104).
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de alguns pardmetros. Por exemplo, ha o software Sonic Pi*%, no qual as notas e os tempos
sdo inseridos através de programacdo ou, mais simples, o website Bfxr®, que permite a
criagdo e a personalizacdo de sons com poucos bits, dando inclusive predefini¢des de sons
como pulos, explosdes, pancadas, entre outros.

No caso de projetos em que se busque por efeitos ja prontos, os produtores
podem contar com diversos websites que oferecem bancos de sons para producdes
audiovisuais. Esses bancos podem ser pagos ou gratuitos e, dependendo de qual for
escolhido, podem ofertar uma variedade maior ou menor de sons, além de entregarem
produtos com qualidades variadas, desde sons mono™ ou estéreo® e taxas de amostragem e
bit depths maiores ou menores, cabendo ao produtor verificar se estes se encaixam na sua
definicao de projeto.

Em geral, estes bancos trazem uma série de parametros de busca, levando em
consideragdo se o que se quer sdo efeitos, musicas completas ou loops. Além disso, eles
permitem buscas de acordo com duragdes predefinidas, o uso de palavras chaves, sentimentos
e, em alguns casos, até onomatopeias.

Uma vez que os efeitos tenham sido escolhidos e aplicados no projeto, ¢
importante que os responsaveis pelo som mantenham o banco de sons do projeto atualizado e
com sons devidamente nomeados. Essa organizagdo agiliza o trabalho de buscas futuras em
circunstancia da repeti¢do de sons, como no caso de séries de episodios, ou mesmo de
proximos trabalhos.

Ainda que ndo se tenha certeza da utilizagdo de um efeito, ¢ interessante deixar
alguns desses sons no projeto, na fungdo de placeholders®, pois podem servir para dar
volume e uma nog¢do maior de que elementos devem estar na obra. Entdo, na jungcdo com
outros elementos pode-se verificar o que funciona ou ndo como efeito, sendo feita a troca do

que se achar necessario.

52 https://sonic-pi.net/

53 https://www.bfxr.net/

54 Som gravado ou reproduzido em uma tnica faixa de audio.

% Som gravado ou reproduzido em duas faixas de 4udio. geralmente caracterizadas como esquerda e direita.

3¢ Objeto posicionado com o intuito de ocupar um espago, para auxiliar a composi¢do de uma base, devendo ser
substituido por outro mais adequado na versdo final de um produto.
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3.3.2.3 Musica

Nao existe uma ordem correta no projeto para o inicio da edicdo das musicas.
A forma como o trabalho ocorrera ird variar de acordo com as propostas de cada animagao,
como foi definido na etapa de pré producao.

Geralmente as musicas a serem usadas no projeto podem ter sido fruto de uma
producdo original, na qual profissionais sdo contratados para pensar em trilhas musicais que
combinem estilo, melodia e tempo das cangdes com as cenas do produto em
desenvolvimento. Ou podem também ser parte de uma selecdo de musicas concebidas por
artistas distintos, disponibilizadas por um produtor musical que faz acordos com os
detentores dos seus direitos autorais. Em casos mais raros a obra pode nao possuir nenhuma
musica em sua trilha sonora.

Em caso de projetos com or¢amentos limitados, muitos produtores optam por
fazer uso de musicas de dominio publico. Particularmente, atualmente no Brasil, de acordo
com a Lei 9610/98, o prazo para liberagao de obras para dominio publico ¢ de 70 anos a partir
da morte do autor. Vale ressaltar que o direito autoral nao condiz somente com os dados do
primeiro a reproduzir. No caso da musica, € preciso ter cuidado com a versao a ser usada, ja
que o direito ¢ taxado de acordo com os executores (cantores € musicos), a gravadora e entre
os compositores. Assim, ndo adianta escolher uma composi¢cao de Bach, por exemplo, se ela
for executada por um grupo de musicos modernos e ainda ativos. Esta musica ainda assim
estard passiva de acdes dos direitos autorais.

Os que preferem nao lidar com questdes de produgdo e de direitos autorais,
podem contar com bancos de sons, que garantem a livre utilizagdo de suas musicas, muitas
vezes permitindo ainda a edicao e alteragdo desses produtos sem nenhuma violagao juridica.

Sobre bancos de sons, Beauchamp (2005, p.51) destaca algumas vantagens,
como o baixo custo em comparagdo a trilhas originais, além das musicas se apresentarem
exatamente com estdo sendo ouvidas, agilizando os processos de escolha ou de descarte dos
temas. Em contrapartida, como estes temas nao sdo proprios, podem acabar sendo usados
incessantemente por outros em outras obras. Neste ponto, o som da animag¢ao pode se tornar

genérico. Além disso, podem surgir problemas referentes a qualidade do audio, o tempo das
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musicas ndo funcionar para as cenas da animagdo e, jA que os temas possuem todos os
instrumentos misturados, possuir menos variagdes de uso, dentre outros problemas.

O uso de leitmotiv também pode ser feito nessa etapa do processo. Para que os
temas funcionem, as musicas devem ser usadas em cenas nas quais 0s personagens aparecem
ou realizam agdes expressivas, relacionadas ao seu carater mais marcante.

Ao selecionar uma musica, o produtor pode trabalhar com dois conceitos: a
natureza de sustentacao do som e a previsibilidade do som (CHION, 2011, p. 17). A natureza
retrata as variagdes e duracdes das notas numa musica, quando lisa e continua gera calmaria e
pode mesmo passar despercebida; e quanto mais variada e agitada, mais dinamismo e tensao
podera trazer para as cenas. A previsibilidade trabalha de forma semelhante, mas
considerando a regularidade do ritmo: ritmos irregulares tendem a ser mais imprevisiveis e

agitarem mais os animos das cenas.

3.4 Pés-Producio

Esta ¢ uma das ultimas partes do projeto. Segundo Abbate (2015, p;.107), ¢
neste momento em que o resultado de tudo o que foi produzido para compor o projeto sera
apresentado para a diregdo. Assim, essa etapa ¢ caracterizada como um periodo de reflexao,
onde se deve fazer uma analise técnica e artistica sobre o que foi elaborado até este momento.

Esta etapa do processo pode ser uma das mais dificeis para aqueles forem
iniciantes ou amadores, ja que estd relacionada a retoques e acabamentos precisos. Em
grandes projetos, costuma-se contratar profissionais mais experientes, de mercado, para lidar
com as finalizagdes.

E preferivel também que tanto a mixagem quanto a masterizagio sejam feitas
em ambientes com a melhor estrutura acustica possivel, mantendo sempre os sistemas de
monitoramento na mesma intensidade. Caso contrario, o audio final pode ter diferencas de

intensidade e volume, e ndo ter uma boa pos-producao.

3.4.1 Mixagem

A mixagem tem por fun¢do unir todos os sons, verificando como o trabalho e

seus sons soam em conjunto. Durante o posicionamento e sincronizacao dos elementos no
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projeto, pequenos ajustes de som ja sdo feitos. Entretanto, somente quando a obra estad
completamente sonorizada que a mixagem pode realmente acontecer.

Fonseca (2007, p. 254-255) traz que o processo de mixagem consiste na
verificacdo de cinco elementos distintos: o balanco, as frequéncias, a imagem sonora, a
dindmica e a profundidade.

O balango condiz com a relagdo das intensidades sonoras, ou como
popularmente se conhece, o volume dos sons. “Nao se trata de colocar todos os canais com o
mesmo volume, mas, sim, colocar os diversos volumes de forma a obter o som
desejado”(FONSECA, 2007, p.255)

A principal ferramenta usada nesse processo sdo os faders, seja de forma
manual ou com o uso de automagdes®’, podendo ainda ter o auxilio da mesa de som>® nesse
processo.

Com relagdo as frequéncias, o mixador, profissional responsavel pela
mixagem, ira verificar se existem distor¢des, dissonincias ou cancelamentos de fases™ entre
os sons. Este ajuste geralmente ¢ feito com o uso de equalizadores.

A imagem sonora se refere a forma como o som € colocado de acordo com o
que se ¢ visto em tela. Esta etapa tem uma relacao intrinseca com os conceitos de diegese e de
representacdo dos campos sonoros (som in, off e out), e com a compreensao de de onde vem
€ 0 que emite os sons para, por fim, fazer as devidas distribuigdes entre os canais estereo.
Uma das formas mais simples de trabalhar a imagem sonora ¢ com o uso do efeito de
panorama, que distribui o dudio para sons estéreo simples, entre a esquerda e a direita das
saidas de som. Esta parte de panorama pode ser ainda mais bem ajustada na fase de
masterizacao, discutida mais adiante.

A dindmica ird ajustar os processadores de sinal dindmicos como

Compressores, Limiters®, Noise-Gates®', Expanders® e De-Essers.

57 Ferramenta usada para automatizar os niveis de entrada e de saida de volume, panorama e efeitos.

% E uma ferramenta de formato analdgico ou digital, usado para combinar varias fontes de som, de forma a
soma-las em um Unico sinal de saida.

% Quando duas ondas com mesma frequéncia se somam, sendo que uma possui a onda num estigio
inversamente proporcional, ocorre a anulagdo de um som e com isso o cancelamento de fases.

60 Os limiters sdo ferramentas que fazem uso de altas taxas de compressdo para evitar que o sinal passe de um
nivel selecionado.

61 Processador de dindmica usado para reducdo de ruidos.

62 £ como um processo inverso ao Compressor, em que sons abaixo de um limiar sdo comprimidos e os sons
acima recebem expansdo de volume.
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Enquanto a profundidade cuida da defini¢do dos espagos envolvidos e a
percepgao de profundidade dos ambientes. Nesse caso, pode-se usar processadores de sinal
de tempo como os reverbs, delays, entre outros.

Levando em consideragdo os ajustes realizados na mixagem, tendo como
método adotado para este projeto a divisdo em elementos da trilha sonora, assim também se
pode dividir a mixagem, separando os trés grupos: didlogos, efeitos e musicas. De acordo
com Abbate (2015, p.108), essa forma de mixagem visa gerar pequenas prévias do resultado
final e se aproximar mais uniformemente do resultado desejado por meio de comparacao das
mudangas que estdo sendo geradas.

Com a mixagem pronta, as faixas de cada elemento podem ser devidamente
agrupadas, de acordo com os fins da produgdo. Se os diretores e mixadores concordarem com

o resultado da mix final, o projeto seguira para a masterizagao.

3.4.2 Masterizacao

A masteriza¢do tem por objetivo preparar a exportagdo do som para midias
externas, além de apurar e corrigir alguns problemas que porventura tenham escapado na mix
do ponto de vista da monitorizacdo do som. Assim, as pistas de dudio passam a ser testadas
considerando outras configuragdes de ambiéncia e de sistemas de reproducdo, como sons para
cinema, televisdo, home theater, etc. Fazer isso permite uma visdo de como a producao ira
soar em outros meios, midias e plataformas, e prevé possiveis falhas de reproducdo e de
inteligibilidade do produto.

Mixagem e masterizacdo sdo areas de trabalhos muito semelhantes, que
compartilham as mesmas técnicas e ferramentas. Entretanto, a mixagem estd mais
responsavel pela juncao dos sons, enquanto a masterizagdo pelo acabamento e exportacao.

O profissional responsavel pela masterizagdo ¢ quem ird exportar a versao final

do produto de som, com a midia no formato especifico para o qual ele sera encaminhado.

3.5 Controle de Qualidade

A gestdo da qualidade de um projeto de sonorizagdo estd presente em

praticamente todas as suas etapas. A qualidade se responsabilizara por verificar se sera
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possivel seguir com todas as ideias que foram imaginadas para o projeto, além de garantir
consisténcia na escolha dos sons e efeitos aplicados.

Uma etapa comum a qualidade é o processo de revisdo e de organiza¢gdo. Em
todo projeto € preciso manter as estagdes de trabalho organizada, sejam elas fisicas ou
digitais. O ato de manter documentos, pastas e arquivos do projeto devidamente nomeados
pode tornar o tempo de servigo mais agil e facilitar o desenvolvimento das tarefas dos outros
membros da equipe.

Tendo em vista também que podem ocorrer algumas mudangas durante um
projeto, sejam elas pequenos ajustes ou a troca completa de certos arquivos, € considerando o
grande volume de sons que costumam ser usados para compor uma animagao, ¢ importante
ter nocdo onde cada elemento estd armazenado nos discos rigidos e backups. Assim, caso
surja qualquer problema ou necessidade de substituicdo dos arquivos por outras versoes, estes
possam ser localizados facilmente.

O ato de revisar o trabalho consiste em ver e rever a produgdo em
desenvolvimento, em busca de falhas e melhorias, como erros de sincronizagdo, ajustes de
efeitos, arquivos que precisam ser trocados e etc, além de garantir que todo o som esta
seguindo o que foi decidido durante a etapa de pré producdo ou o dos novos ajustes
recomendados ja em alguma outra revisao.

As revisoes podem ser feitas em dois niveis: o primeiro, considera a equipe
técnica do som, no qual as revisdes podem ser feitas com maiores frequéncias, logo apds
certos volumes de edi¢do e de alteragdes. A partir do momento em que partes da edigdo sdo
aprovadas pela equipe de som, tem-se o segundo nivel, no qual os arquivos podem ser
apresentados ao diretor da produgdo ou outras pessoas, que possam contribuir com criticas,
sugestdes ou elogios. Com essas novas informacgdes, retorna-se a etapa anterior de edigdo e
ajustes; e assim o projeto segue até a sua finalizag3o.

A partir do momento em que os sons de todos os elementos sonoros sao
aprovados pelos responsaveis da producdo, o produto pode ser preparado para a etapa de
p6s-produgdo e posteriormente para a entrega final.

De forma geral o controle da qualidade ¢ um processo ciclico que percorre

todo o projeto.
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4 METODOLOGIA

O método apresentado foi construido com base no estudo de caso da
sonorizagdo da série animada Astrobaldo.

A metodologia a seguir, apresenta informagdes sobre como ocorreu o processo
de criacdo e edi¢do do som na animagdo. A analise sera feita tendo como base a experiéncia

da sonorizacao dos seis primeiros episodios.

4.1 Astrobaldo

Astrobaldo € uma série animada brasileira, produzida para televisdo, que conta
a histéria do protagonista Astrobaldo ( personagem a direita na figura 11), um garoto de cinco
anos, que juntamente dos seus amigos, brinca de ser astronauta enquanto sonha em desbravar

0 espago sideral.

Figura 11 - Zoin e astrobaldo percorrem por um corredor

|

Fonte: Astrobaldo - Codigos Secretos (ep. 1). Lunart /foto de divulgagdo

Astrobaldo ¢ uma criacdo de Neil Armstrong Rezende. Neil ¢ mestre em

informatica, pela Pontificia Universidade Catolica (PUC) do Rio de Janeiro, trabalha como
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professor na Universidade Federal do Ceard (UFC) no curso de Sistemas e Midias Digitais, e
tem larga experiéncia na area de Ciéncia da Computacdo, com énfase em Computacio
Grafica. Na animagdo, Neil Armstrong trabalhou como diretor, roteirista, produtor, editor e
ator.

O projeto da animagao fez parte do Programa de Apoio ao Desenvolvimento
do Audiovisual Brasileiro (Prodav), da Agéncia Nacional do Cinema (Ancine)®, sendo
contemplado em com um or¢amento de 1,1 milhdo para a sua producao. A série foi produzida
pela empresa Lunart® e distribuida pela Empresa Brasileira de Comunicagdo (EBC)®

Composta por 13 episddios, com duragdo de 13 minutos cada, a série foi
desenvolvida fazendo uso de voz original como base para a animagao das cenas. Além disso,
a série foi executada mesclando animagdes 2D com 3D. Nas quais as cenas 2D retratam a
realidade dos personagens e as cenas 3D o mundo das fantasias

Com foco em um publico infantil, em série escolar, de 4 a 6 anos, a série foi
desenvolvida entre 2015 e 2017, e teve sua primeira exibi¢cao em 20 de junho de 2017.

O trailer oficial do produto pode ser acessado através do link:

https://www.youtube.com/watch?v=AcGkIxH{rD0

4.2 Pré producao

O inicio do desenvolvimento do projeto da animagdo se deu a partir de 2015.
Entretanto, a equipe de som, em questdo, ndo havia sido completamente formada, nesta etapa.
Entrando em agdo somente ao final do ano de 2016. Neste ponto do trabalho, os didlogos ja
haviam sido gravados e a animacdo dos quadros estava em andamento. Portanto o que se
teve, durante a pré producdo, foi a definicdo da estética dos sons, da duracdo do projeto e da

remunera¢do de cada profissional.

63 http://www.ancine.gov.br/
64 https://www.lunart.com.br/
8 http://www.ebc.com.br/
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4.2.1 Defini¢do do Projeto

A sonorizacdo dos seis primeiros episodios, que servirdo de base para esta
metodologia, foi realizada por uma equipe composta por trés membros. Dentre os quais esta a
escritora deste trabalho de conclusdo de curso. At¢ o momento de execugdo do projeto, a
mesma ja havia trabalhado com edi¢do de som para curtas-metragens e podcasts, além disso,
tinha formagdo nas areas de captagdo de som direto, narrativas sonoras e sonoplastia.
Contudo, este foi o seu primeiro trabalho com animagdo. Um dos outros membros tinha
formagdo e experiéncias similares as da autora. Com isto, ambos ficaram responsaveis pela
captacao, edi¢do e design dos sons O terceiro membro da equipe tinha formagdo em
engenharia de som e larga experiéncia de mercado, por isso ficou encarregado do cargo de
diretor de som. Além disso, se responsabilizou pela mixagem, masterizagdo, e pelo desenho
sonoro inicial da animacao.

Para ajudar a se familiarizar e pensar na constru¢cdo dos sons que seriam
criados para a série Astrobaldo, a equipe de som se dispOs a assistir diversos tipos de
animagoes, principalmente aquelas voltadas para a faixa de idade da qual a série animada
Astrobaldo se propunha a alcancar. Dentre as referéncias primarias estiveram obras como
Dora aventureira®, Peppa® Pig e Daniel Tigre®.

Antes de dar inicio ao processo de edicdo de todo o projeto, o diretor de som
executou a sonorizacdo de uma versdao reduzida, de cinco minutos, do primeiro episodio
“Codigos Secretos”. A razdo para a criagdo dessa prévia foi de ajudar a definir, de forma mais
rapida, juntamente da direcdo, o estilo de efeitos e de edigdo a serem seguidos no projeto,
como também verificar se o prazo para realizagdo de um determinado volume de tarefas seria
compativel com o cronograma de entregas definido.

Por uma opg¢do de gosto e de referéncias da equipe, o design de som findou
seguindo uma linha se sons mais realistas, prezando pelos indices de materialidade,
intercalado por sons mais cartunescos, seguindo o estilo da técnica de Mickey-mousing.

O prazo dado para sonorizagdo de cada episoddio foi de duas semanas, com

excecdo do primeiro episddio que necessitou de mais tempo, visto que foi preciso estruturar,

% Dora aventureira. Nickelodeon Studios. 2000 - 2019
57 Peppa Pig - Astley Baker Davies Ltd. - 2004 - hoje
% Daniel tigre - 9 Story Entertainment - 2012 - hoje
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de forma coesa, as bases e caminhos a serem desenvolvidos durante o processo de edi¢do, ja
que a escolha de seus principais efeitos, plugins e técnicas, vieram a compor o eixo principal
da sonorizacao de todos os outros episodios.

O primeiro episdédio foi finalizado entre novembro e dezembro de 2016.
Depois da sua conclusdo, houve um hiato de aproximadamente um més. O restante do

trabalho foi desenvolvido entre janeiro de maio de 2017.

Figura 12 - Fotografia de uma das telas de edigdo contendo uma cena inacabada do episddio 2 “O Grande

Foguete”

LR
iii iiiiiiiiii

Fonte: Arquivo pessoal.

De modo geral, a série foi criada em um curto espago de tempo. Além disso, o
processo de ilustragdo e animacdo foi desenvolvido em paralelo com o de sonorizagao.
Assim, para a execugdo deste projeto, a equipe de som costumava receber arquivos de videos
com versOes inacabadas do desenho, ainda sem ter todas as cenas animadas e muitas vezes,
sem ter as cores ou texturas aplicadas. Tal fato pode ser observado na figura 12, na qual os
personagens deveriam estar apoiados em cima de um foguete, mas que no momento, o
mesmo ainda ndo havia sido renderizado.

Junto desses arquivos, eram entregues, também, os audios dos didlogos
pré-gravados, usados como base para a animacdo. Estes audios sempre possuiam a mesma
duracdo, como tamanho exato do tempo de duracdo do episoddio (13 minutos), e portanto

permitiam uma facil sincronizagao.
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Ao longo do projeto, eram re-enviadas novas versdes em video da animagao,
de forma que os sons em falta pudessem ser complementados e sincronizados

adequadamente, nas cenas que estavam anteriormente em construcao.

4.2.2 Documentacao das Atividades

Apesar de todos os didlogos terem sido previamente gravados e da existéncia
de um roteiro para cada episodio, neste projeto a equipe de som ndo costumava fazer uso dos
mesmos, assim, para reconhecer as acdes a serem sonorizadas no desenho, o episodio era
assistido por completo.

Apobs esse primeiro olhar e depois de compreender sobre o que se tratava o
enredo de um episddio, o mesmo era assistido novamente, desta vez, anotando todos os
momentos em que ocorriam transi¢des de cena, quais eram as principais ambiéncias e quais

as principais agdes que teriam necessidade de sons.

Figura 13 - Imagem retirada do uma das versdes do primeiro episddio “Codigos Secretos”

Fonte: Arquivo pessoal.
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A partir do segundo episddio, por motivos de praticidade, preferiu-se criar o
projeto antes de assistir aos episodios, assim podia-se fazer o uso do timecode® e de
marcagdes diretamente no programa. Em geral um editor se responsabilizava por fazer as
marcagdes de tempo no programa, enquanto outro anotava no papel informagdes sobre os
sons, agilizando entdo alguns processos relacionados a sincronizagao.

Por vezes, os proprios animadores deixavam contadores aparecendo na tela, o
que contribuia para o reconhecimento do tamanho das cenas e do tempo das a¢des, conforme
pode ser observado, no canto inferior esquerdo da figura 13.

Considerando os efeitos sonoros que seriam necessarios, parte das anotagdes
consistia em descrever esses sons, como por exemplo definir a materialidade das fontes
sonoras, sugestdes de como conseguir esses ruidos e até mesmo fazendo uso de onomatopeias
como ao escrever um “swishhh” para representar o som de um foguete viajando pelo espaco.

O episddio a ser editado era assistido algumas vezes até que a maioria dos
sons, daquela versdo, pudesse ser catalogada e marcada no projeto. Foram feitas ainda
anotagdes para acgoes silenciosas, mas que poderiam necessitar de sons de suporte para que as
cenas ficassem mais dinamicas.

Em etapas mais avancadas do projeto, verificava-se se alguns desses sons
listados ja haviam sido usados anteriormente e se poderiam ser reutilizados em outros
momentos do episodio. Fazer essa avaliacao contribuiu, tanto como forma de economia de
tempo, como para manter a estética dos sons da animag¢do. Lembrando que desde o primeiro
episodio ja se tinha uma parte do desenho sonorizada e que posteriormente, com a edi¢ao de

alguns episodios, esta etapa do trabalho possuia um banco de sons mais rico para se basear.

4.3 Producao

A sonorizacdo da animacgdao astrobaldo se deu em um estidio caseiro,
semelhante ao da figura 14, com cerca de 3x4 metros de tamanho. A estrutura do ambiente
ndo era a mais adequada acusticamente, sendo composta por duas paredes de alvenaria, em

que uma delas possuia uma janela de madeira, e duas paredes de vidro. Este ambiente ndo

% Timecode é uma sequéncia de codigos numéricos gerados em intervalos regulares por um sistema de
sincronizagdo de tempo. Basicamente um contador que marca o tempo e os quadros de um video.
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possuia isolamento actstico, assim, era comum ouvir nas gravacdes ruidos de transito, de

movimentagdes na casa € de animais como passaros e cachorros.

Figura 14 - Esquema visual de distribui¢éo dos elementos do estudio
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Fonte: Colagem produzida pela autora
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Tendo conhecimento sobre as dificuldades técnicas de gravacdo, optou-se,
preferencialmente, pelo uso de bancos de sons prontos e pela aplica¢ao de plugins e para criar
e modificar os sons. Ainda assim houveram praticas da técnica de foley durante o projeto.

Os equipamentos e ferramentas, presentes no estidio e usados na sonoriza¢ao
da série animada, estdo devidamente listados abaixo:

% MacBook Pro com processador i5 8MB de RAM e 500GB de memoria interna;
« Telade LCD AOC 15 polegadas
< HD Lacie Firewire 800 de 1TB;
% HD Seagate USB 3.0 500 GB;
« HD Seagate USB 3.0 1 TB;
% Interface de Som Focusrite Mkii Dynamic de 10 Canais;

+ Caixas de Som Dynaudio BM 15;
< Amplificador RA100 ALESIS;
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% Violao de Nylon Sergio Abreu;

< Quitarra Fender;

% Controlador (Teclado) Behringer UMX 610;

% Microfones: Behringer C3000, Beyerdynamic TG V70s, Superlux CM H8K ;

+» Biblioteca de Som Audio Blocks;

% Servico de armazenamento online DropBox;

% Software de edi¢do ProTools 10.3.13 incluindo:
> Processadores Dindmicos: Compressores, equalizadores, noise gates, Limiter.
> Processadores de Efeito: Reverbs, Delays, Chorus, Pitch Shift, Sound Shift,

Melodyne.

> Instrumentos Virtuais: Xpand 2, Structure Free, Vacumm, B-33, Mini Grand,

Boom (Loops de Bateria).

4.3.1 Criacao do projeto para edicao

Com os arquivos referentes ao episddio no computador, a primeira realizagao
consistia em criar uma pasta com o titulo do episddio, e colocar os materiais dentro da
mesma. Assim, caso houvesse qualquer problema ou necessidade de substitui¢ao dos
arquivos, estes eram facilmente localizados. Como os videos recebidos eram constantemente
atualizados, manter a pasta organizada era de fundamental importancia.

Em seguida, era criado um projeto no programa de edi¢do, no caso era usada a
10* versao do Pro Tools. Naquela época a 12? versao era a mais atual. Considerando que se
tratava de uma animagdo para televisdo, escolheu-se como configuragdes do projeto a taxa de
amostragem de 48KHz e o bit-depth em 24 bits.

Com o projeto aberto, eram importados os audios com os didlogos dos
personagens e as musicas de abertura e de encerramento. Logo de inicio, cada personagem
tinha seus dudios separados e ganhavam sua propria trilha de audio.

Considerando que o Pro Tools ndo aceita que sejam alocados &udios em
segundos negativos, os arquivos importados eram dispostos com uma diferenga de 1 minuto
de distancia na timeline para facilitar a sincroniza¢do dos sons iniciais, entretanto, ainda
assim, a diferenca ndo foi suficiente na hora da sincronizagdo de algumas ambiéncias, sendo

preferivel ter expandido essa distdncia. Ato que foi considerado durante a edi¢ao dos 2
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ultimos episodios. Para colocar os arquivos nos tempos exatos, sem que houvesse variagao de
posi¢cdo, mesmo que de milissegundos, era bastante utilizada a funcao Spot, na qual se insere
o valor em tempo com o qual se quer posicionar 0s arquivos.

A partir do segundo episodio, ja era possivel importar e sincronizar para o
projeto sons que poderiam ser reutilizados, como algumas ambiéncias, efeitos gerais e os
sons de transi¢des de cenas 2D para 3D, e vice-versa. Por vezes, as trilhas do projeto de um
episodio anterior também poderiam ser importadas para que houvesse o aproveitamento de

efeitos, de configuracdes de plugins e de sintetizadores.

4.3.2 Edicao de elementos da trilha sonora

Logo no inicio do projeto, entre o primeiro e segundo episdédio, como uma
espécie de ansiedade para ver cenas completas e sonorizadas, era comum que os editores
trabalhassem inserindo todos os elementos da trilha ao mesmo tempo, editando cena por
cena. Entretanto, com o decorrer do tempo de projeto, percebeu-se que se passava muito
tempo tentando resolver questdes menores € que quase ao final dos prazos de entrega ainda
faltava muito a ser produzido em certas cenas, com esse desnivel da quantidade de elementos
e com os constantes problemas com a juncdo de cenas, percebeu-se que a melhor técnica era
realmente separar a edi¢ao por elementos da trilha sonora.

O dialogo era a etapa mais simples, sendo o primeiro a ser editado, em seguida
entrava-se com os efeitos especiais e por ultimo com a musica. Obviamente que este modelo
ainda era um pouco flexivel e que por vezes efeitos especiais e musicas eram trabalhados em

conjunto, de forma que se pudesse conferir se as relagdes entre os elementos funcionavam.

4.3.2.1 Dialogos

Astrobaldo ¢ uma animagdo que segue uma linha vococéntrica, e teve todos os
didlogos gravados antes mesmo do processo de animacdo, fazendo o uso assim de voz
original. Desta forma, a equipe responsavel pela sonorizacdo ndo precisou se responsabilizar
por esta tarefa, mas, ainda precisou lidar com a edi¢ao dos arquivos.

Como explicado anteriormente no capitulo 3, existem plugins que realizam a

limpeza das vozes de forma automatica com a sele¢ao de zonas de ruidos, entretanto, neste
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projeto a limpeza foi feita com o uso de equalizador. Mais especificamente o equalizador
grafico de 7 bandas do Pro Tools (figura 7). Além de agir na remocao de ruidos indesejados,
o equalizador também foi usado para acentuar e atenuar certas frequéncias, contribuindo
assim para dar mais clareza na voz dos personagens. As condi¢des de gravagao foram boas e
os audios ndo apresentaram muitos ruidos.

Com relagdo aos pops, alguns deles foram captados e tiveram uma remog¢ao
mais complicada, por estarem diretamente ligados aos didlogos, no meio de palavras por
exemplo, era preciso se ter muito cuidado com a remocdo. No caso da retirada por cortes,
faders eram usados para suavizar os pops € os cortes também. Em alguns pontos, em que o
som era mais de remover, a equipe fazia uma busca, em outros momentos da animacgao, por
silabas que tivessem pronuncia e entonagdo proxima o suficiente para substituirem o trecho
com falha. Esta tltima alternativa demandava um tempo maior de execu¢ao, e portanto era
invidvel por questdes de tempo resolver todos os problemas deste tipo. Apesar disto, alguns
desses estalos conseguiam ser cobertos com o uso de efeitos sonoros e musicas.

A maioria dos “Esses” foram removidos com o Plugin Dyn De-Esser (figura
X), nativo do Pro Tools. Alguns outros sons mais pontuais foram removidos com as mesmas
técnica de remogdo dos pops. No projeto esse tipo de problema aconteceu com menor
frequéncia.

Com a limpeza concluida, o ideal era que fosse aplicado um efeito de
nivelagdo (levelator) ou um compressor para ajustar a amplitude e dar mais “corpo” para as
vozes. Apesar dessas ferramentas serem bastante potentes, em certas cenas ocorria dos atores
interpretarem seus didlogos com as vozes em tons muito mais baixos ou mais altos do que o
esperado, assim os efeitos ndo era totalmente eficientes quando aplicados no audio por
inteiro. Considerando também que o produto seria exportado para televisdo, se fez necessario
manter os niveis das vozes relativamente estaveis, os valores escolhidos estavam entre -9db e
-6db. Para alcancar esses valores, ao invés de aplicar os efeitos, foram feitos inimeros cortes
e cada pedago de som foi ajustado manualmente. Esta ndo ¢ a solu¢do mais indicada, pois
essas alteracdes, se feitas sem cuidado, podem aumentar o sinal de certos ruidos que até entao
estavam imperceptiveis. Lembrando que, em casos como o desse projeto, o simples uso do
equalizador ndo faz os ruidos serem removidos, o que acontece ¢ que as frequéncias

indesejadas apenas tem seus niveis reduzidos, assim ao dar ganho nas falas, os ruidos também
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ganharam volume junto. De forma geral, o ideal teria sido usar plugins e programas
especializados na medicdo e controle dos LUFs™.
Com os didlogos devidamente limpos e nivelados, esses blocos de dudio eram

renderizados novamente, voltando a serem uma unidade de didlogos por personagem.

Figura 15 - Imagem do efeito pitch shift da digirack
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Fonte: imagem retirada da internet

A etapa seguinte da edi¢do se tratava de ajustar as vozes para os personagens.

Por se tratarem de adultos fazendo vozes de criangas, monstrinhos e até robds, fez-se

" Loudness Units Relative to Full Scale; unidade de medida adotada a partir de 2013 como solugdo para a
padronizagdo de audio nas veiculagdes de radio e tv.
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necessario aplicar alguns efeitos nos dudios. O Pitch Shift (figura 15) foi um dos efeitos mais
usados. Para as criangas, as vozes eram trabalhadas para que ficassem mais finas, mas sempre
tomando cuidado para ndo gerar uma sensa¢do de Tico € Teco”'. Em alguns personagens,
como o Deus Marte, o mesmo efeitos foi usado, s que ao contrario, buscando deixar a voz

mais grave e mais pesada.

Figura 16 - Plugin de efeito Vocoder Morphoder
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Fonte: imagem retirada da internet

No caso dos robos, as vozes eram editadas com o vocoder Morphoder. no qual
os sons eram limitados ao comportamento de uma nota, perdendo as dinamicas musicais da
voz humana.

Em geral, por estes efeitos alterarem nao s6 o pitch como também o tempo das
vozes, ocorriam pequenas dilatagdes e compressdes do som, assim, em certos momentos dos
episodios, foi preciso ressincronizar trechos dos dialogos.

Como ja foi mencionado, a animacao foi feita com o uso de Voz Original. Os
participantes que deram suas vozes aos personagens, em sua grande maioria, ndo eram atores
profissionais e possuiam um sotaque cearense bastante acentuado. Assim, a dire¢do fez uso
desta caracteristica para aproximar a animagdo da cultura local, inserindo também falas e

expressdes comuns do povo cearense. Por se tratar de uma das primeiras séries em animagao,

™ Animagao famosa conhecida por seus esquilos possuirem uma voz muito fina.
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com este tamanho, produzida no estado e por uma certa inexperiéncia ou desaten¢do dos
desenvolvedores neste tipo de projeto, alguns detalhes acabaram sendo esquecidos durante a
gravacdo das falas. Dentre eles, algumas falhas de diccdo e mais gravemente a falta de
gravagoes de interjei¢des para todos os personagens.

Durante o processo de sonorizagdo foram realizadas gravagdes de algumas
dessas interjei¢cdes, mas devido ao cronograma das atividades, nem todos os atores puderam
participar deste processo. Assim nao foi possivel também fazer uso de ADR, além disso,
como os episodios ainda estavam em desenvolvimento, boa parte das reacdes gravadas foram
feitas sem sincronia, buscando trazer expressdes mais gerais como sustos, risadas, gritos e
etc. Desta forma, em momentos seguintes, ao aplica-los na animag¢do, muitos desses sons ndao
transmitiam as reais necessidades emotivas, quebrando as regras de verossimilhanga e de
valor acrescentado das cenas e ao final parte dos sons ficaram inutilizaveis.

Para tentar solucionar a situacdo, a propria equipe de som se prop0os a atuar e
fazer essas interjeicdes, enquanto tentava imitar a voz dos personagens. Obviamente que nem
sempre esses sons ficavam convincentes o suficiente. Quando essas alternativas ndo
funcionavam, apelava-se para o uso de efeitos sonoros sobrepondo as vozes e pela presencga

mais marcante da musica. Uma espécie de aplicagdo nao programada do siléncio.

4.3.2.2 Efeitos Especiais (SFX)

Como mencionados os efeitos especiais foram divididos em Ambiéncia e
efeitos sonoros.

Em diversos livros e materiais, o foley € tratado como um elemento sonoro,
isto dado também ao historico de materiais que focam no cinema live action. A escritora
deste projeto desconsidera a associagdo do foley como um elemento ou um tipo de som e
prefere tratar 0 mesmo como uma técnica para a obtencao de sons. Portanto, todas as vezes
em que se mencionar o foley nesses capitulos, se estara fazendo referéncia a técnica de

gravagdo de sons em sincronia com as ac¢des visuais da tela.



69
Ambiéncia

Astrobaldo ¢ uma animagdo que mistura a realidade dos personagens com
momentos de fantasia. Assim existe uma mescla de cenas em 2D e 3D, com ambientes que
vao desde a escola até o espago sideral.

Para a criacdo das ambiéncias nos espacos da fantasia, a equipe de som usou
para referéncia seus conhecimentos sobre obras de fic¢ao cientifica e como estes sons eram
reproduzidos, tomando como base por exemplo o trabalho designer de som Ben Burtt,
conhecido por obras como Star Wars e Wall-e'%.

Para as cenas em que os elementos tecnologicos estavam bastante presentes,
como nas naves e laboratorios, buscou-se usar sons mais robdticos para compor a ambiéncia,
como ruidos de engrenagens e de motores, sonares e etc, gerando um clima de certa forma
mais austero.

E de conhecimento geral que no espago ndo existe propagacio do som, mas,
como no universo da ficcao tudo € possivel, para as cenas passadas em outros planetas e no
espaco, foi preciso usar de uma abstracdo maior € se pensar em como criar €sses novos sons,
de forma que se mesclassem bem com a proposta da animacdo. Assim, eram usados sons
mais abstratos, como ruidos secos, sons de vento, toques de instrumentos e etc. Algumas
vezes invertia-se a banda sonora com a proposta de desconstruir a no¢ao dos sons como sao
conhecidos na natureza e entdo fazer parecer mais apropriado para 0 momento.

A grande maioria dos sons de ambiéncia do projeto foi retirada de um banco
de sons pago, o AudioBlocks”. Mas nem sempre era possivel encontrar nessa biblioteca sons
que possuissem duragdo adequada ou o aspecto mais proximo do que se buscava. Quando se
tinha esse tipo de problema, uma das solu¢des adotadas era a busca por ambiéncias em videos
da internet.

Usar sons de videos da internet para a ambiéncia ndo se configurava como um
ato que pudesse trazer problemas de direitos autorais, isto pelo fato de que esses sons,
geralmente, sdo provenientes de fontes naturais, sem possuirem propriedade intelectual, e que
ndo se tem como comprovar que o que se esta sendo usado veio exatamente de um video ou

de outro material audiovisual. Esse raciocinio foi aplicado também para a construgdo de

2 Walll-e. Disney, pixar, 2008, 98 min
3 hitps://www.audioblocks.com/
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alguns efeitos sonoros. Entretanto, ¢ preciso lembrar que muitos desses sons possuem
baixissima qualidade e falhas devido a qualidade da captacao, como a presenca de estalos,
ruidos de manipulagdo, vozes e etc. Tentar solucionar esse tipo de falhas pode gerar atrasos
na produgdo e ndo garantird que sera alcancado o resultado almejado.

Outra forma de produzir sons de ambiéncia no projeto foi fazendo o uso de
MIDI e de plugins que sintetizam sons e texturas sonoras diversas. Para auxiliar no processo
foi utilizado o teclado controlador Behringer U-Control Umx610 que permitia tanto criar os
MIDIs como criar efeitos € melodias nas quais era possivel trabalhar a for¢a das notas e a
modulagdo das mesmas.

O uso do teclado com o suporte de plugins, possibilitou que fossem criados
efeitos de aproximagdo e distanciamento das fontes. Um exemplo disto, foi o seu recorrente
uso para sonorizar 0 momento em que a nave espacial se aproximava dos planetas até o seu
pouso, nesses casos existia uma mescla de ambiéncias, do espago com a atmosfera do
planeta. As oscilagdes no som feitas pelo teclado tornaram esse momento mais natural. O
principal plugin usado nesses processos foi 0 Xpand2 que conta com uma grande biblioteca
de efeitos e ainda permite a combinacdo de varios destes a0 mesmo tempo, o que d4 ao editor

a possibilidade de configurar uma série de ajustes.

Figura 17 - Plugin Xpand2 da empresa air
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A maioria das ambiéncias, principalmente nos espagos 3D, chegava a ser
composta de 3 a 10 trilhas diferentes de dudio. Amplitudes eram alteradas entre os sons para
que a espacialidade do ambiente pudesse ser melhor percebida. Dependendo do ambiente das
cenas, foi preciso também fazer uso de efeito nas vozes, como reverbs, para que estas
passassem a nocao de pertencer a mesma espacialidade que a ambiéncia.

Para que ndo fosse necessario aplicar efeitos em todos os pedagos de som que
compunham essas cenas, e também para que fosse possivel realizar ajustes de forma simples
nos momentos de mixagem e masterizacdo, usava-se o do Bus Track. Essa fun¢do permite
fazer uma espécie de “agrupamento” das trilhas de som que forem selecionadas, permitindo o
ajuste dos niveis de entrada e de saida de cada trilha. Com uma nova trilha criada recebendo
os sinais pelo Bus Track, pode-se inserir plugins que uma vez configurados teriam seus
efeitos aplicados em diversas trilhas de uma s6 vez. Além disso, com o auxilio de

automacdes pode-se controlar o as quantidades de entrada e saida dos efeitos nas cenas.
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Apesar dos sons espaciais e futuristas parecerem serem os mais dificeis de se
produzir, foram os sons que buscavam retratar a realidade os que mais exigiram esforgos, i1sso
porque trabalhavam questdes do realismo acustico e que tinha relacdo direta com os principio
do valor acrescentado.

O som das criangas brincando na escola no episddio 3 “Lua de Queijo”, por
exemplo, foi um dos mais complexos de se produzir. A ambiéncia precisava soar nao so
como criancas brincando no recreio escolar, mas também como se este fosse um ambiente
arborizado e ndo muito movimentado. Entretanto, a maioria dos sons encontrados, em
bibliotecas de sons e na internet, possuia interferéncias de pessoas falando em linguas
estrangeiras, gritos estridentes, risadas em excesso, sons de passos e correria desbalanceados
com a imagem, além do barulho de automoéveis, por fim se tornando tudo um pouco
exagerado. Por outro lado, ndo era possivel recriar esse tipo de som com sintetizadores, como
também era invidvel se deslocar para gravar em ambientes propicios.

Neste caso especifico, a equipe tentou usar at¢ o som de ambientes como
shoppings ou pracas, mas o vozerio adulto também quebrava com a expectativa da
ambienta¢do. Por fim, foi realizada a composi¢do de varios trechos dos sons encontrados
durante o processo, além do uso de efeitos e equalizadores para tentar corrigir falhas, mas
ainda assim o produto obtido ndo foi totalmente satisfatorio. Apresentando problemas como
sons repetitivos, o cantar alto e exagerado de alguns passarinhos e a sensacdo de que o som
estava bastante remendado.

Salvo algumas excegdes, como a descrita acima, os sons de ambiéncia da

animac¢ao funcionaram bem em geral.

Efeitos Sonoros

Com a lista de sons a serem produzidos, definidos na etapa de pré produgdo de
cada episodio, e devido aos curtos prazos, o mais pratico para o projeto Astrobaldo foi buscar
construir seus efeitos através de bancos de sons que atendessem as necessidades. Assim como
ocorreu no processo de composi¢do das ambiéncias, os 4dudios usados para efeitos foram
retirados do banco de sons, fabricados com o uso do teclado controlador e sintetizadores, e

por vezes, de fontes na internet. O diferencial desta vez foi o uso da técnica de foley.
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Todavia, produzir por meio de foley demanda que se tenha tanto objetos de
cena como espaco, para que os artistas de foley possam realizar a movimentagao ¢ a emissao
dos sons. Considerando que o estiidio usado possuia uma série de limitagdes, ndo havia uma
estrutura adequada para a aplicagdo mais recorrente da técnica, ficando esta restrita a
manipulagdo de pequenos objetos. Ainda assim, foram produzidos por meio da técnica sons
como o de passos, de manuseio de papéis, do beijo da vénus, o rodopio de mercurio (com
uma corda girando), das botas magnéticas ( boca fazendo som de suc¢ao), dentre outros.

Os sons retirados do banco de dados se tornaram alternativas mais praticas que
possuiam boa qualidade, mas nem sempre os arquivos estavam no mesmo formato do projeto
(48KHz e 24 bits), muitos destes apresentavam qualidade de CD (44.1KHz e 16 bits) ou
mesmo variavam entre mono e estéreo. Nesses casos o proprio software de edi¢dao usado fazia
uma conversao para o formato mais adequado desses arquivos ao serem importados para o
projeto. Realizar esse tipo de conversdo ndo € o processo mais indicado, pois pode levar a
alteracdes nos arquivos com relacdo a qualidade, aos tempos € mesmo acabar inserindo
ruidos. Contudo, em geral, no caso da animag¢do, ndo houve problemas graves ou muito
perceptiveis.

Durante o processo de edicdo, um ponto que despertou a atencdo, sobre a
sonorizacdo de efeitos, foi pensar em como seria feita a busca dos sons, principalmente para
casos mais abstratos.

No AudioBlocks, como o banco de sons nao possui suporte para o portugueés,
as pesquisas precisavam ser feitas em inglés. Sobre os sons, alguns foram mais faceis de se
obter, quando eram sons mais genéricos, como portas e pegadas e até mesmo alguns sons que
representam movimento, pelo seu uso repetido nas mais diversas obras audiovisuais. Um
exemplo deste Ultimo caso seria 0o “Whoosh” uma espécie de onomatopéia que passou a ser
usada para representar sons que indicam transi¢des rapidas, como uma nave passando veloz,
o movimento de um brago no ar ou o salto de um personagem para outro espago.

J& pensar em sons mais abstratos, como sons que evocam sentimentos, ou que
ndo existem na natureza, se tornou uma tarefa ardua e tinha um carater mais voltado para a
experimentacdo. Nessas situagdes era comum inserir diversos sons na tentativa de se escolher
o que melhor se adequasse a cena, testando também se seriam precisos sons mais rapidos ou

mais demorados.
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Durante o processo de pesquisa, se tornou uma tarefa comum para a equipe de
som, se desconectar um pouco dos aparelhos de edi¢do e passar a batucar em objetos do
estudio, sentir a textura das proprias roupas, dos moveis, dos alimentos, ouvir o barulho dos
animais proximos, da cidade e do que mais estivesse ao alcance. Fazer sons com a boca
também auxiliava a pensar no tipo de sons que se estava buscando. Todas essas interagdes
foram formas de perceber como a materialidade das coisas e as suas relagdes poderiam
produzir novos sons e sensagdes.

Por exemplo, no primeiro episddio de Astrobaldo, um dos efeitos que precisou
ser produzido foi o som da vénus penteando o seu cabelo. A priori a solugdo mais logica e
rapida foi de usar o foley de alguém penteando os proprios cabelos. Mas ao ouvir a gravacao
a equipe percebeu que o som gerado possuia diversas frequéncias desagradaveis e que nem
sequer remetiam ao processo que acabara de ser feito. ApoOs diversos testes, 0 som mais
proximo do resultado desejado pdde ser alcangado pela gravagdo do som de uma mao
alisando um pedago de tecido. Essa conclusao so6 se tornou possivel devido aos processos de
testes e experimentagao.

Ainda na busca dos 4udios, pesquisar por texturas e materiais era uma outra
forma de se conseguir esses sons mais complexos. Um elemento que se tornou bastante util
nessa etapa do projeto foi o uso de sons de video de ASMR’™. Boa parte dos videos desse
género sdo produzidos com o uso de equipamentos profissionais de som que sdo capazes de
captar ruidos muito sutis e de baixa intensidade, que naturalmente seriam dificilmente
gravados nas condi¢des do estudio utilizado. Assim os videos de ASMR tiveram grande valor
na sonorizagao da animacgao.

Um dos casos em que houve o uso desses audios, por exemplo, foi quando
precisou-se criar o som para a cola do foguete no episoddio 2. A cola como ¢ conhecida em
seu uso normal ndo costuma ser um elemento que emite sons, ou pelo menos nao sons que
sejam muito perceptiveis. O conceito por tras da sonorizagdo desse elemento consistiu em
buscar por sons viscosos € pegajosos, até que por fim usou-se o som de maos ensaboadas se

esfregando como uma representagdo da cola.

" ASMR ¢ a sigla para Autonomous Sensory Meridian Response (em portugués significa “resposta
sensorial autdnoma do meridiano”), neologismo para uma experiéncia sensorial que consiste em uma
sensacgao de prazer e relaxamento intenso bem caracteristicos
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Com relagdo aos efeitos produzidos com o teclado, técnicas semelhantes as
usadas na ambiéncia foram aplicadas, ja que no caso do MIDI existia muita praticidade no
momento da edigdo das notas, dos tempos e dos demais ajustes que poderiam ser feitos nos
plugins que sintetizavam os sons.

Ao longo do projeto, como um todo, foram usados muitos plugins e efeitos,
onde um mesmo plugin poderia ser reconfigurado diversas vezes para responder as
necessidades do projeto. Inicialmente, a equipe do projeto ndo se atentou a salvar e
documentar os processos para a descoberta desses sons, com as melhores predefinicdes de
plugins. Assim, ap6és um tempo, percebeu-se que nao ter salvo essas configuragdes os fez
perder um tempo relativo de producdo, principalmente no que se tratava de desfazer
alteracdes ou refazer efeitos para se adequarem a outros episddios. Considerando ainda que o
trabalho foi desenvolvido em diferentes dias e que havia um grande volume de edi¢des, ndo
era possivel para os membros lembrar somente de cabeca todas as configura¢des que haviam
testado e planejado para um som. Com a percepcao dessa situagdo a equipe passou a salvar
no proprio software de edi¢do pré-configuragdes dos plugins, além de catalogar em papel as
situagdes nas quais estas configuragdes viriam a ter utilidade.

Apos sincronizagdo de todos os efeitos de um bloco de cenas, eram feitos

ajustes mais gerais nos niveis sonoros dos efeitos, agindo como uma pré mixagem.

4.3.2.3 Musica

Na edicao de Astrobaldo a adi¢ao das musicas era uma das ultimas etapas de
composi¢do de uma cena. Somente depois que a maioria ou todos os outros sons ja estavam
posicionados, a musica surgia para complementar a¢des que necessitavam de refor¢co sonoro
ou que precisavam definir um clima para as cenas como para gerar mais empolgagdo e dar
mais vivacidade para os acontecimentos.

A priori, a série deveria ser inteiramente composta por trilha sonora original,
contando com alguns temas que reforgassem a brasilidade, mais especificamente o
regionalismo do Nordeste.

As musicas de abertura e encerramento, foram produzidas antes mesmo do
processo de animagdo. Apesar do conceito regional, o estilo das musicas ficou mais voltado

para o rock. O autor dos temas reproduziu o seu conceito por meio do toque instrumental de
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uma guitarra gravada em estudio. A partir dai, a equipe responsavel pela sonorizagao
construiu o restante das musicas, fazendo uso de instrumentos digitais e, jA com uma prévia
das animacdes de abertura e encerramento, adicionou também alguns efeitos sonoros.

Algumas dificuldades foram encontradas durante este processo, nos projetos
de som entregues, ndo existiam versdes completas do tema definitivo tocado pela guitarra e
muitas das gravagdes eram compostas por versoes com testes de notas e tempos diferentes.
Era comum encontrar nesses audios trechos em que as notas eram tocadas erradas, ou que
uma parte importante da melodia ndo era concluida, muito devido ao carater experimental da
composi¢ao também. Foi preciso, portanto, fazer um recorte de trechos de dudios diferentes,
respeitando as batidas e os tempos. Para isso, alguns ajustes mais finos, como uso de cortes,
faders e ferramentas de compressdo ou dilatacio de tempo, também foram usadas, com a
proposta de adequar tempo das musicas com o tempo de duragao da abertura e encerramento.
Uma das solugdes encontradas, por exemplo, foi o uso de um desses “erros” de execucao que
acabou sendo incorporado na musica de encerramento fazendo o desfecho desta.

Ainda na etapa de pré produgdao da sonorizagdo, um artista de Beat Box foi
contratado, e posteriormente, algumas das batidas gravadas foram incorporadas nas musicas
de abertura e de encerramento, além disto, uma das batidas produzidas foi usada como uma
tentativa de leitmotiv para o personagem mercurio.

Um outro caso de trilha original, foi a musica desenvolvida, logo no inicio do
primeiro episodio, para a animag¢do que o personagem Astrobaldo assiste na televisdo, o
desenho retrata a historia de cajus astronautas e se torna o mote para o desenrolar da trama da
animac¢ao. Na versdo de teste desenvolvida, na etapa de defini¢ao do projeto, foi entregue
para esse desenho, como placeholder, uma versdao mais lenta da musica tema do desenho,
com acompanhamento de batidas eletronicas. Entretanto, o diretor preferiu evitar usar o tema
base do personagem principal para este que seria somente um programa de tv. Além disso, foi
sugerido que se buscasse reforgcar o regionalismo e a valorizagdo da cultura local, motivo
também da escolha do uso de cajus por parte da direcdo. Para ndo perder a tematica da fic¢ao
cientifica e mantendo esses valores, acabou-se criando um nova musica, uma espécie de forrd
eletronico espacial.

A criagdo desse tema foi uma tarefa desafiadora, considerando ainda que um
dos membros da equipe de som ndo tinha conhecimentos musicais, além disso, foram

estudadas, para a sua execugdo, estruturas das batidas do baido, forr6 e xote. Por fim, a
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musica foi entdo criada com o uso de uma guitarra fender e de arquivos de MIDI,
instrumentalizados como partes de uma de bateria seguindo uma métrica tipica do xote.
Apesar dos esforcos envolvidos, em seis episddios a musica foi usada somente nesta inica
ocasiao.

A ideia definida no inicio do projeto era que cada personagem do desenho
tivesse seu proprio leitmotif. Como mencionado, o primeiro episddio teve mais tempo de
execugdo, 0 que permitiu a criagao de sons mais Unicos, como a musica dos cajus espaciais,
entretanto, durante o processo de edicdo, considerando as dinamicas das cenas, os prazos € 0s
custos de producao, esse conceito nao se tornou viavel.

Portanto, as musicas que foram usadas ao longo da série eram provindas do
Audioblocks. Esse banco de sons, por ser pago, concedia aos editores liberdade para realizar
qualquer tipo de cortes e alteragdes necessarias nas musicas sem ter a necessidade de lidar
com questdes de direito autoral.

Mesmo ndo tendo temas para cada personagem, algumas musicas que
funcionavam quase que como ambiéncias em cenas especificas, foram reutilizadas em outros
episodios em momentos semelhantes.

Apesar do uso de Banco de Sons configurar como um avango em tempo de
producdo, ainda era levada uma quantidade substancial de tempo em pesquisa para encontrar
algo proximo a ideia que se tinha para as cenas. Além disso, as musicas publicadas nesses
repositorios sao feitas para propdsitos diversos, assim, ndo necessariamente funcionavam em
sincronia perfeita com a animacdo, ou mantinham o sentimento que se buscava incitar.
Algumas das musicas também nao tinha a duracdo adequada e precisavam de ajustes como
cortes, jungdes, criacdo de loops e aplicacdo de efeitos. Editar esses trechos das musicas se
configurava como um processo trabalhoso, levando em consideragdo ainda, que se buscava
a0 maximo, sincronizar as batidas das musicas com as agdes, garantindo também que as
musicas comegassem e terminassem no tempo correto da cena e sem comprometer o trabalho
de sonoplastia.

Quando, apods diversos testes, percebia-se que esses ajustes ndo ficavam
naturais e que a musica ndo funcionavam tdo bem, restava para a equipe de som a decisdo de
procurar por uma outra musica ou de tentar corrigir alguma falha com o teclado e
sintetizadores. Ambas as opg¢des dependiam de muito tempo e trabalho. Além disso, mesmo

apos a escolha e edicao de certas musicas, a dire¢ao podia ainda solicitar a troca das mesmas.
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No inicio do processo de producdo musical da série, a equipe buscou seguir a
mesma estética usada em outras animagdes, optando por musicas mais leves e suaves,
fazendo o uso de sons delicados como harpas e pianos, que se propusesse a ser “adequadas”
para o publico infantil de 4 a 6 anos. Entretanto, o uso unico dessas cangdes acabava tirando a
energia de cenas voltadas para a a¢do. Junto da dire¢do, ainda nos primeiros episodio,
percebeu-se que era preciso reavaliar as escolhas de musicas feitas e que, ndo era porque se
tratava de um desenho infantil, que deveria-se seguir uma estética sonora mais delicada.

Tendo em mente também que o tema principal do desenho era um rock, a
equipe de som passou a fazer uso de outros temas de rock para embalar as cenas de agdo e de
estilos diversos de musicas para outros momentos, como reggae, techno ou country.

Devido as condigdes de tempo do projeto, a brasilidade que se buscava

contemplar no inicio projeto acabou se perdendo um pouco no quesito da produg¢ao musical.

4.4. Pos-Producao

Quando todos elementos da trilha sonora eram inseridos, ajustados e
corrigidos, tendo a aprovacao da direcdo, o projeto passava para as etapas seguintes de
mixagem e masterizagdo. A finalizacdo da mixagem e da masterizagcdo eram desenvolvidas
pelo diretor de som.

Tanto a mixagem quanto a masterizacao, tiveram o comportamento de saida do
som monitorados pelo uso de caixas de som e de fones de ouvidos, plugados todos na mesma

interface de audio.

4.4.1 Mixagem

Durante todo o processo de sonorizacdo de um episodio, a medida que os
elementos sonoros iam sendo adicionados, ja se era feita uma pré mixagem, ajustando os
niveis de intensidades de alguns sons, seja diminuindo ou dando ganho com relagdo a outros.

As faixas de som durante o projeto ja eram devidamente nomeadas e
posicionadas proximas umas das outras, dependendo do tipo de som que estava disposto
nelas, como por exemplo, ao se aproximar as trilhas de musicas de a¢@o, musicas de fundo e

temas fixos. Nesta etapa, com o som da animac¢ao ja num estagio final, era feita a mixagem
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das faixas uma por uma, verificando sua relagdo com o som em geral e com a proposta do
episodio. Quando o resultado se encontrava satisfatorio a equipe agrupava as faixas de som
de acordo com as divisdes da trilha sonora, separando por didlogos, efeitos e musicas. Esses
agrupamentos eram feitos com o uso de Bus Track e recebiam tratamento de alguns plugins
de processamento como compressores € reverbs para dar mais pressao e impacto aos sons.

Com a mixagem pronta, o projeto era levado para a Masterizag@o

4.4.2 Masterizacao

Como ja mencionado a masterizacao da série Astrobaldo ficou mais ao cargo
do diretor de som do projeto que preparou o projeto para sua exportacdo conforme o formato
requisitado pelo canal de televisdao que iria fazer o lancamento dos episddios.

Por ser um produto que foi pensado para Tv, que em geral tem um sistema de som
mais simples, focando as saidas de som em esquerda e direita, diferente do som produzido
para cinemas por exemplo, ndo foram aplicados na masterizacdo muitos efeitos de sound
round, nem a aplicagdo de subgraves expressivos, visto que dificilmente seriam reproduzidos
pelos aparelhos de tv convencionais. Além disso, tentar reforcar o som de certas frequéncias
para serem reproduzidos pela televisdo, poderia prejudicar a legibilidade das falas e outros
sons.

Mesmo apods enviar os arquivos para os canais de televisdo, alguns destes
precisaram passar por alguns ajustes, como a diminui¢ao das intensidades de algumas bandas
sonoras, ja que ao entrar nos sistemas pré definidos do canal de tv, o som de alguns trechos
estava clipando. Assim, foram feitas novas remasterizagdes até que o produto pudesse ser

devidamente vinculado na tv aberta, seguindo as normas da Portaria N° 354/20127.

4.5 Controle Da qualidade

Durante todo o processo de sonorizacdo da série Astrobaldo, os episodios

passaram por constantes alteragdes e revisoes. As revisdes eram feitas em duas partes, uma

parte pela equipe técnica do som e outra pelo diretor da animagao.

5 Regulamenta a padronizag¢io do volume de dudio nos intervalos comerciais da programagio dos servigos de
radiodifusdo sonora e de sons e imagens nos termos da Lei n° 10.222, de 9 de maio de 2001.
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Para cada trecho editado da animacdo, a equipe de som realizava revisdes mais
gerais e ia identificando detalhes da edicao que passaram despercebidos, como a inser¢ao de
novos sons ou a mudanca de outros.

Além disso, todos os dias ao dar inicio aos trabalhos, a primeira tarefa que a
equipe de som realizava era assistir novamente ao episdédio que estava sendo editado,
verificando assim o trabalho que fora feito nos dias anteriores, mas, com uma escuta menos
poluida e menos viciada que a do dia em que realizou as edigdes. Quando constatadas
incoeréncias, ou necessidades de ajustes, anotava-se o que poderia ser feito e seguia-se para a
execucao das tarefas.

A partir do momento que um volume consideravel de edi¢cdo era realizado,
como a sonorizagdo de uma cena completa, ou quando surgiam duvidas de como deveriam
ser sonorizadas certas cenas, o episodio era renderizado com uma trilha de som em estéreo e
o produto era enviado ao diretor. Este por sua vez fazia consideragdes do que deveria ser
mantido, ajustado e mudado. Com base nessas informagdes, a equipe agia para solucionar os
problemas.

A partir do momento em que todos os sons e efeitos eram aprovados pela
direcdo, o episddio era preparado para a masterizacao e entrega final.

Por descuido, a equipe responsavel pelo som do projeto nio realizou a
documentacdo adequada das atividades realizadas. Os papéis com anotagdes feitos eram
facilmente perdidos e nao existiam registros formais do trabalho que fora feito por dia.

Os Bancos de Sons da animag¢do nao foram devidamente organizados, ja que
também nao foram exportadas todas as versdes de sons testados e usados. Além disso, muitos
dos sons, que foram diretamente baixados da internet, ndo foram sequer renomeados. Assim,
com o grande volume de sons acumulados e de dificil identificagdo, quando a equipe
desejava encontrar um som especifico, acabava preferindo, ao invés de pesquisar na pasta,
buscar em projetos de outros episddios, lembrando do momento da animagdo em que o som
ocorreu e ainda precisando encontrar a exata faixa de som na qual ele fora posicionado.

Apesar da falha em organizar as pastas e arquivos de som, em geral,. dentro
dos projetos, no programa de edi¢do, as faixas eram devidamente nomeadas, organizadas e
separadas por cores de acordo com os elementos da trilha sonora. Além disso backups eram
feitos com frequéncia, no fim de cada jornada de trabalho, para evitar qualquer perda de

trabalho.
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No entanto, mesmo com os percal¢os ocasionados pela inexperiéncia da equipe
com um projeto que exigiria uma gama tdo grande de sons, como € o caso da animagao,

acredita-se que o produto final apresentou resultados satisfatorios.
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5 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo apresentar um relato de experiéncia
que veio a servir de base para a formalizacdo de um método de sonorizagao para animagoes,
buscando ainda propor alternativas para resolugdo de problemas.

A reflexdao analitica, sobre os resultados obtidos com a sonorizacao da série
animada Astrobaldo, permitiu a percep¢do de como as divisdes de tarefas costumavam ser
feitas, de quais técnicas e metodologias aplicadas funcionaram, quais foram os principais
erros cometidos e as maiores dificuldades encontradas, além da indagagdo de possiveis
solugdes para as mesmas. Tendo como base essas informacdes e a leitura dos trabalhos
usados para a construgdo do referencial tedrico, o método foi entao desenvolvido

Desde a sua concepc¢do, este projeto tinha como ideal a discussdo do uso de
ferramentas e técnicas praticas e funcionais para criagdo e edicao de som que, de uma forma
geral, pudessem ser utilizados nos mais diversos tipos de projetos de animagdo. Assim, o
método visou trazer a estruturacdo de uma série de processos a serem desenvolvidos e
realizados por todos aqueles interessados em criagao sonora com foco em animacao.

A partir desse trabalho, pode-se concluir que, embora a arte seja um campo
marcado pela subjetividade e que ndo existam regras absolutas sobre como deve-se criar uma
animagao e seus sons, ¢ possivel seguir e gerenciar, de uma forma organizada, uma série de
atividades que facilitem a execucdo de um projeto, de maneira em que se possa manter os
prazos e custos estabelecidos, como também as concepgdes definidas para o desenho sonoro,
permitindo assim o alcance dos resultados almejados para o produto audiovisual em questdo.

Com este trabalho espera-se que outros editores possam se guiar na
sonorizagdo de seus projetos e que ao testar o método possam também verificar a eficiéncia
do mesmo.

E preciso ainda investigar se esta metodologia, ou partes, pode ser aproveitada
para outros tipos de projetos multimidia, como a criagdo de sons para jogos, podcasts ou

instalagdes artisticas.
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