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RESUMO

O trabalho apresenta o estudo acerca das influéncias do hiper-realismo sonoro no cinema
contemporaneo brasileiro. Para isso, buscou-se estudar as relagdes entre 0 homem e o som no
seu cotidiano e a experiéncia sonora no cinema. Identificar como, quando e onde surgiu essa
estética hiper-realista no tratamento sonoro no cinema contemporaneo € buscar suas
caracteristicas e implicagdes na constru¢do do espago sonoro dos filmes. Por fim, analisar os
filmes O Som ao Redor (2012), de Kleber Mendonga Filho, Mar Negro (2013) e de Rodrigo
Aragdo, onde sdo abordadas questdes acerca do hiper-realismo sonoro, som dentro e fora de

tela, presenca dos ruidos, musica e o conjunto do som com a mise en scene.

Palavras-chave: 1. Cinema. 2. Realismo no cinema. 3. Cinema — Sonoplastia. 4. Som. 5.

O Contemporaneo.

ABSTRACT

This work presents the study about the influences of the sound hyperrealism in the
contemporary Brazilian cinema. For this, it sought to study the relations between the men and
the sound in the quotidian along the sound experience in cinema. Identify how, when and
where this hyperrealism aesthetic began on the sound treatment in the contemporary cinema
and search for its characteristics and implications on the soundscape of films. By the end,
analyse the films Neighboring Sounds (2012), de Kleber Mendonga Filho, Dark Sea (2013),
de Rodrigo Aragao, where are approached questions about the sound hyperrealism, in and out
of the screen, noise presence, music and the relation of the sound elements with the mise en

scene.

Keywords: 1. Cinema. 2. Realism in the cinema. 3. Cinema - Sonoplasty. 4. Sound. 5.

The Contemporary.
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1. INTRODUCAO

Durante sua consolidacdo enquanto linguagem, o cinema passou por varias mudangas
tecnoldgicas e conceituais. Atualmente, vivemos um momento onde a producdo de filmes ¢
mais acessivel do ponto de vista do acesso a tecnologia, porém, ao mesmo tempo, sua
linguagem esta mais complexa, a hibridizacdo ¢ cada vez mais comum e traz para a tela
influéncias de varios campos das artes, do cotidiano e da tecnologia. Sendo assim, a 16gica do
cinema cléssico ja ndo se faz suficiente para abarcar uma boa parte da producdo de novos

realizadores que estdo sempre em busca de novas maneiras de produzir filmes.

As tecnologias de edicao de som, mixagem e exibicao desenvolvidas ao longo do ultimos
40 anos procuram aumentar o volume do produto final do som dos filmes, principalmente na
industria cinematografica norte-americana, que desenvolveu uma tendéncia a sonorizar tudo.
Os sistemas multicanais propiciaram um maior efeito de espacialidade, com as caixas de som
envolvendo o espectador por todos os lados, criando ao mesmo tempo novas fontes sonoras e
novas sensagdes de vazio. Com a tecnologia digital, além do aumento da intensidade sonora
abriu-se a possibilidade de trabalhar com varias camadas de som, possibilitando reproduzir
ambientes sonoros mais complexos. Nesse cenario, os sons ambientes ¢ os ruidos foram

ganhando cada vez mais espago na constru¢ao sonora no cinema.

Em uma era de desconstru¢do do cinema e do surgimento de histérias novas ou
remodeladas que trazem uma nova concep¢ao espacial, estudar essas obras seria uma forma
de identificar tracos de um cinema contemporaneo e suas novas utilizagdes sonoras capazes
de atingir o espectador de uma forma diferente do ja consagrado Cinema Classico. A
tecnologia disponivel nos ultimos anos facilitou os processos tanto de captagdo como de pos-
producao do material sonoro, dessa forma, o som se torna terreno fértil para a criagdo de
diferentes niveis de realidade: entre, por exemplo, a musica de acompanhamento
convencional, que € off, e o didlogo sincronizado, que ¢ diegético', enquanto que o quadro
visual se situa quase sempre apenas num destes niveis de cada vez. No cinema, portanto, nao

existe um delimitador para o som, na mesma propor¢ao que o quadro ¢ para a imagem.

Nesse cenario, a ideia do som como algo determinado pela imagem pode ser substituida

pela hiper-realidade, que libertou o som da obrigatoriedade de ratificar a imagem podendo

' “Diegese é um conceito de narratologia, estudos literarios, dramaturgicos e de cinema que diz respeito a dimensdo ficcional
de uma narrativa.” retirado de: <http://www.dicionarioinformal.com.br/diegese/> acessado 20/06/2016.



também contradizé-la ou acentud-la. O cinema através do hiper-realismo sonoro amplifica
“seus efeitos ilusionistas ao maximo, sua presenca de real. (...) Trata-se de um registro sonoro
que se apresenta como mais fiel a realidade do que a propria realidade (...) uma cdpia mais
que perfeita do original” (CAPELLER: 2008, 65-66). Assim, o som, principalmente através
dos sistemas multicanais, pode ser utilizado tanto para recriar o som ambiente mais proximo

da experiéncia cotidiana como ainda criar novas configuragdes sonoras.

Dessa forma, o trabalho objetiva uma andlise dos conceitos que auxiliam a compreender
como o som ajuda a construir a no¢do de espago filmico e como podemos identificar
abordagens hiper-realistas em relacdo ao tratamento sonoro no cinema € como iSsO S€
apresenta no cinema brasileiro contemporaneo. O trabalho parte do principio de que existe um
hiper-realismo sonoro no cinema contemporaneo € que essa estética ¢ utilizada justamente
para criar efeitos de real na audiéncia. Essa tendéncia ao hiper-realismo pode ser identificada
a partir de meados dos anos 1970, através das novas possibilidades de espacializagdo sonora
com os sistemas multicanais e, posteriormente, o com o som digital. “O surgimento deste
hiper-realismo cinematografico estd indissoluvelmente ligado a um conjunto de inovagdes
técnicas e estéticas no som dos filmes associada a idéia de Sound Design - o desenho ou

concepgao sonora de um filme.” (CAPELLER: 2008, 04).

Pretende-se portanto, identificar quando surgiu e buscar caracteristicas de uma estética
hiper-realista no tratamento sonoro, suas implica¢des na construgdo do espaco filmico e como
isso se dé na pratica no trabalho do sound designer (desenhista de som). Entender as relagdes
entre 0 homem e 0 som no seu cotidiano e as transformagdes ocorridas na paisagem sonora no
inicio do século XX, o desenvolvimento tecnoldgico no cinema que propiciou o surgimento
de uma estética hiper-realista, a experiéncia sonora no cinema e, por fim, analisar os filmes O
Som ao Redor (2013), de Kleber Mendonga Filho e Mar Negro (2013), de Rodrigo Aragao,
onde serdo abordadas questdes acerca do hiper-realismo sonoro, som dentro e fora de tela,
presenca dos ruidos, musica e o conjunto do som com a mise en scene. Os filmes foram
escolhidos como objeto desse estudo por suas diferentes maneiras de apresentar o espaco
sonoro ¢ pela a identificagdo de uma estética hiper-realista no som, seja amplificando a
experiéncia sonora cotidiana como em O Som ao Redor ou ainda criando uma realidade
fantdstica com monstros e zumbis como em Mar Negro, além de sua importancia no cenario

local onde foram produzidos e suas repercussdes em um contexto mais amplo.

No segundo capitulo serd feita uma revisdo tedrica com o objetivo de entender a

experiéncia sonora cotidiana, a relagdo do homem e o som, a relagdo entre o uso dos ruidos no
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cinema e as transformagdes ocorridas na paisagem sonora do século XX, tracar um paralelo
entre o desenvolvimento tecnoldgico e o contexto histérico com o surgimento do sound
design no cinema e como isso contribuiu para o desenvolvimento do hiper-realismo sonoro.
Para isso, serdo utilizados autores que estudaram o som presente no nosso dia a dia e suas
relagdes e desdobramentos na sociedade, como o canadense Murray Schafer, que no livro 4
Afinag¢dao do Mundo, de 1977, traz um panorama da paisagem sonora at¢ meados do século
XX, dando destaque as importantes transformagdes ocorridas apds a revolugdo industrial. Para
trazer uma visao contemporanea sobre o assunto, Giuliano Obici que traz um amplo panorama
sobre a questdo da escuta e das relagdes entre 0 homem e o som além do pesquisador e artista
sonoro Brandon LaBelle que trata da relacdo das pessoas com o espaco sonoro, € como essa
relagdo resulta em territdrios sonoros. Ele busca tracar os caminhos do som (soundways) da

metropole contemporanea, revelando uma topografia auditiva através das estruturas espaciais

Também nesse capitulo estudaremos as alteragdes ocorridas na comunica¢gdo humana,
principalmente a partir século XIX, com o surgimento das imagens técnicas como a
fotografia, a litografia e posteriormente o cinema afetaram e modificaram a percepgdo do
homem moderno, através de autores como Ben Singer (2004) e Jonathan Crary (2004). Esses
conceitos sdo importantes para compreendermos por que, com a volta da comunica¢ao por
imagens, o cinema se tornou uma das mais importantes formas de comunicagao do século XX
e at¢ hoje mantém sua for¢a na cultura mundial. Traz também um breve historico do cinema
com foco na parte sonora € como, ¢ por fim o conceito de sound design, pois para
compreendermos o que significa o hiper-realismo sonoro temos que entender o processo pelo
qual o desenvolvimento das tecnologias propiciaram o surgimento do sound design e como
isso influenciou no surgimento de uma estética hiper-realista e sua relacdo com a geracao

New Hollywood.

O capitulo trés aborda aquilo que Hal Foster (2014) chamou de “retorno do real”, o

conceito de realismo perceptivo e de hiper-realismo sonoro. O que mais nos interessa nesse
“retorno do real”, € que ele representa também um retorno ao corpo, que significa um
realismo que se expressa na experiéncia em si, através do contato do espectador com a obra. A

realidade, € aquela que surge desse contato e ndo uma realidade externa e referencial, ou seja
um realismo perceptivo. A busca por uma definicdo de hiper-realismo sonoro, partindo do
entendimento de que o contato cotidiano com os ruidos que nos cercam ¢ matéria-prima para
a producdo cinematografica atual, assim esses ruidos passaram cada vez mais ter importancia

e fungdes narrativas cada vez maior. Compreender como essas relagdes entre 0 homem e o



som ao seu redor sdo construidas no cinema e como isso pode criar efeitos de real na
audiéncia. Como se da a construgdo do espago sonoro no cinema ¢ como um filme, mesmo
nao tendo a intencdo de ser realista, pode criar sensagdes e efeitos reais. A partir disso tragar

alguns caminhos para identificar essa abordagem nas analises dos filmes.

No capitulo quatro serdo feitas as andlises dos dois filmes escolhidos como objetos da
pesquisa, O Som ao Redor (2012) e Mar Negro (2013). Serdo abordadas as principais
caracteristicas referentes ao espago sonoro nos filmes, com destaque a forma como os ruidos
sdo utilizados e como seu uso implica para a narrativa e para a propria constituicao de espagos
sonoros. A andlise feita em duas etapas, primeiramente, analise do funcionamento dos filmes
como um todo, e no segundo momento, serdo escolhidas cenas de cada obra para exemplificar
os conceitos trabalhados, buscando compreender como sao utilizados os artificios sonoros e

seus possiveis desdobramentos na audiéncia.

O Som ao Redor (2012), do pernambucano Kléber Mendonga Filho, traz consigo a
amplificagdo da experiéncia sonora do cotidiano, intensificando os sons e construindo uma
outra légica de espacialidade. O filme nos convida a fazer parte do cotidiano dos personagens
através de suas experiéncias sonoras, para isso, cria uma paisagem sonora que reflete o espago
urbano de um bairro de classe média do Recife, ndo no sentido tentar representar o espago
sonoro tal como se apresenta, mas adicionando outras camadas de ruidos para criacdo de

tensoes e sensagoes.

Mar Negro (2013), do capixaba Rodrigo Aragdo, com objetivo identificar abordagens
hiper-realistas no tratamento sonoro, com base nos conceitos dos capitulos anteriores. O filme
¢ um exemplo onde o hiper-realismo sonoro ¢ levado ao extremo, assim como em diversos
filmes do género terror. O longa-metragem cria uma realidade fantdstica que se afasta da
nossa realidade cotidiana e, a0 mesmo tempo, nos traz toda uma gama de sensagdes quase

tateis.

Existem poucas pesquisas realizadas sobre o hiper-realismo sonoro, o que proporciona
maior possibilidade de desenvolvimento do tema. O trabalho se insere no campo do Sound
Studies, como ¢ chamado internacionalmente o campo de estudos relativos aos sons, que cada

vez mais ganha forga, tanto em relagdo ao cinema como em outras areas de estudo do som.
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2. SOM, CINEMA E TECNOLOGIA
2.1 Paisagens e territorios sonoros

Som e espacgo estdo conectados, pois, para existir, 0 som necessita de um meio para se
propagar. Através da sua propagagdo no ar, 0 som conecta a fonte sonora’, o espago € o
ouvinte, e ao fazer isso o som traz consigo as marcas do ambiente através da sua reverberagao
pelo espago. Um mesmo som pode se alterar dependendo do espaco onde ¢ ouvido, pois cada
local possui caracteristicas acusticas especificas. O espaco aqui entendido como o local onde
ocorre um evento sonoro’, ndo é necessariamente um espaco limitado geometricamente, mas
pode ter varias concepgdes possiveis: social, conceitual, psicolégico, representacional e
acustico. O conjunto de eventos sonoros de uma regido constituem sua paisagem sonora. O
conceito de Soundscape, traduzido para o portugués como paisagem sonora, ¢ cunhado pelo
musico e pesquisador canadense Murray Schafer, um dos principais estudiosos dos ambientes

acusticos e seus efeitos sobre o homem.

Em 1969, Schafer ajuda a criar o "World Soundscape Project — Projeto Paisagem Sonora
Mundial na tentativa de unir arte e ciéncia para o desenvolvimento de uma interdisciplina
chamada Projeto Acustico. Os objetivos eram: 1) realizar um estudo interdisciplinar a respeito
de ambientes acusticos e seus efeitos sobre o homem; 2) modificar ¢ melhorar o entorno
sonoro; 3) educar estudantes, pesquisadores e publico em geral; 4) publicar materiais que

servissem de guia a estudos futuros" (OBICI: 2008, 39).

Reunindo as pesquisas desenvolvidas no World Soundscape Project, Schafer publicou o

livro A afina¢do do mundo (1977), em que ele

busca tragar um panorama amplo a respeito da paisagem sonora até 1975.
Recorre a textos consagrados da literatura universal para reconstituir ambientes
sonoros do passado vasculhando escritos a respeito do mar, do vento e da
chuva, com o intuito de desvendar caracteristicas sonoras que passariam
despercebidas. Aborda as transformag¢des e os impactos da Revolugdo
Industrial e Elétrica no ambiente sonoro. Estabelece elementos para analise da
paisagem sonora. Apresenta um relato sobre os riscos auditivos gerados pelo
aumento da intensidade na paisagem sonora, assim como leis de diferentes
paises que regulam os niveis de ruido. Discute possiveis solucdes para a
poluicdo sonora, pensando na melhoria da qualidade auditiva e sensibilidade
estética das pessoas. Valoriza a criagdo e manutencdo de paisagens sonoras
agradaveis, belas e saudaveis para a sociedade, vislumbrando o surgimento de
um novo profissional preocupado em estabelecer uma ecologia acustica dos

2 "Qualquer objeto fisico enquanto esta emitindo som." (RODRIGUEZ: 2006, 54)
* De acordo com a definigdo de evento no dicionario, como "alguma coisa que ocorre em algum lugar ¢ que dura um
determinado lapso de tempo" - em outras palavras, implica um contexto." (SCHAFER: 1997, 185)

11



espacos, capaz de projetar edificios que sejam “politicamente corretos” em
termos auditivos. A busca por uma sociedade sonora que preserve as condigdes
auditivas adequadas, respeitando os limites de ruido, ¢ assim que ele ira pensar
o Projeto Paisagem Sonora Mundial, a busca de um ambiente acustico ideal

(OBICI: 2008, 39).
A partir dos seus estudos, Schafer propoe a classificagdo dos sons em: sons fundamentais
e sinaise marcas sonoras. Ossons fundamentais seriam aqueles que estdo presentes
constantemente, sendo assim, o fundo sonoro de determinado lugar. Podem ter origem na
geografia e clima da paisagem: agua, vento, passaros, insetos € animais ou ainda, no caso das
cidades, o som constante do trafego de carros. J& os sinais sdo caracterizados por sons que sao
ouvidos conscientemente, que se destacam na percepcao do ouvinte de forma mais notoria do
que os sons fundamentais. Em uma analogia com a pintura (figura/fundo), o som fundamental
¢ o fundo enquanto o sinal € a figura. Ja as marcas sonoras se referem a um som Unico ou que

possua caracteristicas que o tornem especial para a comunidade daquele local (SCHAFER:
1997, 26-7).

Na histéria recente da humanidade, tanto os espagos como 0s sons ao nosso redor se
modificaram significativamente. Antes da Revolucao Industrial o som do martelo do ferreiro
talvez fosse o som mais forte que uma sé pessoa podia fazer (SCHAFER: 1997, 92). Com a
revolugdo industrial (século XVIII) e, posteriormente, com a revolucdo elétrica, conhecida
também como segunda revolucdo industrial (século XIX), houve uma mudanga significativa
nos sons produzidos, principalmente nas cidades. O mundo moderno foi inundado com novos
sons, o que resultou em um abafamento dos sons naturais. Dessa forma, maquinas, fabricas,
carros, telefones, toca-discos e sirenes foram se tornando cada vez mais comuns no nosso dia
a dia, sufocando ou substituindo outros sons que existiam antes. Segundo Schafer, houve uma
mudanga gradativa de uma paisagem sonora hi-fi para outra lo-fi’. A paisagem sonora hi-fi é
aquela em que podemos identificar claramente os sons que a compde, em razao do baixo nivel
de ruido ambiental; ha perspectiva sonora, figura e fundo (SCHAFER: 1997, 71). J& na lo-fi
ha uma superpopulacdo de sons, com isso, ndo podemos ter clareza dos sons que a compde
(SCHAFER: 1997, 107). Como exemplo, pode-se dizer que o campo ¢ hi-fi e a cidade ¢ lo-fi;

0 mesmo ocorre entre a noite € o dia e entre os tempos antigos € os atuais.

Desde o inicio dos tempos, ruidos fortes evocavam temor e respeito, como se fossem a
expressdo do poder divino. Schafer chama esses sons de Ruidos Sagrados. Inicialmente

presente nos sons naturais (trovao, vulcdo, tempestades), esse poder foi transferido para os

4 "Hi-fi e lo-fi - alta fidelidade e baixa fidelidade" (SCHAFER: 1997, 71)
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sinos e os Orgdos das igrejas e, posteriormente, na era das industrias, esse poder ficou nas
maos dos industriais que foram liberados para produzir ruidos por meio das maquinas. Mais
recentemente, esse poder também foi para as maos do radialista e do aviador. "O que ¢
importante perceber ¢ que: ter o Ruido Sagrado nao ¢, simplesmente, fazer o ruido mais forte;
ao contrario, ¢ uma questdo de ter autoridade para poder fazé-lo sem censura. Onde quer que
o Ruido seja imune a intervengao humana, ali se encontrara um centro de poder." (SCHAFER:
1997, 114).

Para Schafer as trés invengdes sonoras mais importantes da revolugdo elétrica foram o
telefone, o radio e o fondgrafo. Com a transmissdo em tempo real através do telefone e do
radio, o som se desligou do seu ponto de origem no espago e com o fonografo perdeu também
sua ligagdo temporal. Com isso, o som foi separado de sua fonte natural e ganhou
independéncia e existéncia amplificada (SCHAFER: 1997, 132-4). Esse descolamento entre o
som e sua fonte original e sua transmissdo ou reproducdo eletroacustica foi chamado por
Schafer de esquizofonia’. Esse conceito é fundamental para compreender as mudangas na
paisagem sonora e, consequentemente, na relacdo do homem com os sons, pés revolucao

elétrica.

Depois da Segunda Guerra Mundial o gravador possibilitou o recorte, a montagem e a
reinser¢do de qualquer objeto sonoro® em novos contextos. Todas essas modificagdes nos
levaram a um momento historico onde o siléncio ¢ cada vez mais raro. Com a popularizagdo
dos radios transistorizados em meados da década de 1950 criou-se um fendmeno que Schafer
chama de muros sonoros. A radiodifusdo, com sua programac¢do ininterrupta, "ndo mostra
nuanca ou fraseados. Ela ndo descansa. Nao respira. Tornou-se um muro sonoro."

(SCHAFER: 1997, 141).

Da “necessidade de pensar som e espago para além da nocdo ecoldgica da paisagem
sonora” surge o conceito de territorio sonoro (OBICI: 2008, 63). O som produz meios, mesmo
antes de comunicar, de ser musical, de agradar ou de informar. Produzidos por todo tipo de
equipamento sénico (carros, celulares, radio...), esses meios nos atravessam e constituem
territorios sonoros. Como exemplo, € possivel citar situa¢des cotidianas: o simples adormecer
no Onibus ou no metrd, porque o som do motor, o banco, a situagdo nos leva a isso. Cria-se

um estado de afeto, uma marca que nos faz dormir. Nao somente isso, “um pensamento, a

3 "0 prefixo grego schizo significa cortar, separar. E phone ¢ a palavra grega para a voz." (SCHAFER: 1997,
133)

6 "Qualquer som que isolamos fisicamente ou com instrumentos conceituais, delimitando-o de forma precisa
para que seja possivel estuda-lo." (RODRIGUEZ: 2006, 56)
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transicao de um afeto, um estado que se constitui (...). Os meios passam constantemente um
pelo outro. Ao invés de evolugdo, dizemos que estdo de passagem, criando pontes e tlneis,
deslizando uns nos outros. E nesse fluxo que se constitui o territorio, o proprio lugar de

passagem.” (OBICI: 2008, 73)

Devido a natureza volatil do som, ele confere ao espaco flexibilidade e instabilidade. O
som ignora os limites visual e material dos espagos, deslocando e substituindo as fronteiras
entre dentro e fora, acima e abaixo. Para Edmund Carpenter ¢ Marshall McLuhan, o espago
acustico cria-se no tempo, uma esfera sem limites pré-determinados, o espago criado pelo som
em si, ndo um espago contendo algo. Nao ¢ como um espago pictorico, cercado em uma caixa,
mas ¢ um espago dindmico, sempre em fluxo criando suas proprias dimensoes a todo instante
(LABELLE: 2010, XXII). Um territdorio sonoro, ndo deve ser visto apenas como local ou site,
mas mas principalmente como itinerario, pontos de partida e de chegada. Labelle define como
movimentos entre diferentes forgas. O som cria uma geografia relacional, que ¢ emocional,
contraditoria, fluida e que estimula um conhecimento que se move para dentro e para fora do

corpo (LABELLE: 2010, XXV).

Para entendermos o territorio podemos utilizar a casa como figura conceitual, que foi
construida para manter afastadas do lado de fora as forcas do caos (OBICI: 2008, 34). A
experiéncia de chegar em casa nos conforta das demandas do mundo exterior. Tirar os
sapatos, fazer um cha e sentar no sofd define a casa como um espago tranquilo para
silenciosos momentos de relaxamento (LABELLE: 2010, 48). E o lugar onde dormimos, ao
cair na cama macia ouvindo os pequenos sonos da noite. Claro que existem muitas variagdes

dessa imagem de casa, no entanto permanece como um lugar proprio para a privacidade.

Casa se confunde com a ideia de um lugar de pertencimento, o retorno a casa recupera o
locus de uma das primeiras experiéncias do ser. Mesmo com os movimentos da complexa
mobilidade da sociedade contemporanea, a casa permanece como um nucleo estavel e
representa a expressao de valores compartilhados. O espago doméstico ¢ o ponto chave na
geografia dos movimentos e energias da vida cotidiana. E um ponto fixo onde todo o restante
parece circular, ¢ o ponto de partida para o mundo e para onde se retorna regularmente
(LABELLE: 2010, 48-9). A casa regula o fluxo e o refluxo das atividades de uma pessoa, ¢
uma referéncia espacial importante a partir da qual outras perspectivas sobre o contato com o

mundo se formam.
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Para Bachelard, a casa ¢ um “estado psiquico”, ou como na linguagem popular um
“estado de espirito”. Como contraponto ao crescimento das metropoles e da intensidade do
trabalho moderno, a casa se torna o local para producdes alternativas, um refugio, um local
para reestabelecer o equilibrio emocional (LABELLE: 2010, 50). Podemos dizer que a casa
funciona como um involucro sonoro, nos mantendo a salvo e replicando uma aura protetora

imaginaria e primaria, como uma volta ao utero (LABELLE: 2010, 52).

Uma cancgdo, pelo estado que evoca, pode ser a casa. Nao pelo sentido estético ou
musical, mas sim pelo momento em que ela ¢ convocada. “O instante em que somos tomados
a murmurar, assoviar, cantar, batucar, mentalizar sonoridades, linhas melodicas, timbricas,
ritmicas ou de qualquer outra espécie.” (OBICI: 2008, 35). Ao evocar uma can¢io criamos o
territorio (em casa) que nos proteje das forgas externas e com isso também surge algo fugaz,
que se esvai para além dos limites de seguranca. “A linha melddica pode se tornar linha de
fuga.” (OBICI: 2008, 78). Outras formas de criar sonoridades e de delimitar territério, além
da vocalizacdo, ¢ quando ligamos o radio, a TV, o player portatil (celular, ipod, etc.). Quando
surge a necessidade de criar vocal ou mentalmente as linhas que formam o territorio, “este se
cria por necessidade e urgéncia, como instinto de preservagdo e para afastar for¢as do caos.”

(OBICI: 2008, 78).

Karin Bijsterveld constata a intensificacdo do ruido na casa moderna, e como isso
literalmente extende as fronteiras do espaco doméstico. A partir do inicio do Século XX com a
introducao de equipamentos tais como aspiradores de pd, enceradeiras, maquinas de costura,
entre outros, o ambiente doméstico foi tomado por novas sonoridades. A expansdo do espago
acustico doméstico trouxe novos tipos de contato com os vizinhos. Ao ligar o chuveiro o
vizinho de repente invade o espago sonoro do outro, criando novas formas de conectividade
(LABELLE: 2010, 52). A introdugdo dos equipamentos eletrénicos como gramofone, radio e
a televisdo teve papel fundamental na reconfiguragdo sonora, ndo s6 na casa, mas também

estimulou uma série agdes no sentido de criagcdo de politicas de controle de ruidos.

Um novo tipo de som surgiu com a proliferagdo das maquinas, um som continuo como se
fosse um eterno fundo sonoro nas grandes cidades, seja o som dos automoveis, do compressor
frigorifico da padaria ao lado, do motor da geladeira, do ar condicionado ou de um ventilador
ligado. Esses sons, por serem ininterruptos, apds ouvi-los por algum tempo eles se diluem em
nossa percep¢ao, sua presenga sO ¢ percebida caso o ruido pare por algum motivo, ou se
houver alguma alteragdo perceptiva. Como exemplo um ventilador que para de funcionar

devido a uma queda na energia, o som que antes estava em segundo plano, percebido
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inconscientemente como um mantra maquinico, a partir da sua auséncia sua presenga volta a
ser percebida. “Entre ligado/desligado, o tempo se difere, um fluxo sonoro se encerra para
surgir outro estado subjetivo. Quem nunca teve a sensacao de alivio diante do som intenso de
motor que cessa? (...) Um codigo-som como o do ventilador tende a permanecer estatico sem
pedir nossa atencao.” (OBICI: 2008, 63-4). Mas quando ocorre uma modificacdo de estado
que surge a partir da quebra do fluxo, como quando o motor ¢ desligado, algo nos chama a

atencao.

O ruido pode ser considerado como o som que ndo produz variagdes suficientes para
serem percebidas pelo ouvido, o que nao significa que as variagdes nao ocorram. A chuva ou
o mar por exemplo produzem tantas variacdes em tdo pouco tempo que nao conseguimos
distingui-las. “Dizemos, entdao, que ha no ruido um excesso de ritmo, tamanha velocidade de

diferenciacdo que oblitera as singularidades.” (OBICI: 2008, 67).

Em contraponto no siléncio essa variacao ¢ diminuida a quase zero e ¢ percebida também
como indivisivel. A produ¢do do diferente existe em ambos, de um lado a velocidade dessa
produgdo ¢ quase nula, ja no outro apresenta uma velocidade infinita. “Ambos parecem
estaticos e nos dao a impressdo de formar uma unidade totalizante, mas ambos sdo n — /: o
todo (n) sendo destituido daquilo que o difere como unidade (1). Podemos dizer que ruido e

siléncio expressam algo da diferenga em estado bruto de atualizagdo.” (OBICI: 2008, 67).

No siléncio ha uma desaceleragdo da sua existéncia virtual, por isso ha muito mais
presente do que futuro, e o percebemos como estatico por ndo produzir ritmos de facil
distin¢do. J4 no ruido a percep¢do entra em contato com uma matéria virtual grande, a ponto
de existir mais no futuro que no presente. “Mas isso funciona como um jogo dindmico, pois
em ambos existem processos de atualizagcdo. O ritmo consiste nesse vai-e-vem, que torna

possivel e distinguivel a diferenga.” (OBICI: 2008, 68).

A questdo dos ruidos na arte foi tratada pioneiramente por Luigi Russolo. Ligado ao
movimento Futurista. Em 1913 Russolo escreve o manifesto L'Arte dei Rumori (A arte do
ruido), e "inventou uma orquestra de ruidos, formada por objetos que zumbiam e uivavam e
outras quinquilharias, calculadas para introduzir o homem moderno no potencial musical do

novo mundo que surgia" (SCHAFER: 1997, 161).

Na Antiguidade, a vida era apenas siléncio. O ruido ndo nasceu antes do século
XIX, com o advento da maquina. Hoje o ruido reina supremo sobre a
sensibilidade humana... Na atmosfera triturante das grande cidades, bem como
nos antes silenciosos ambientes rurais, as maquinas criam hoje um tal numero
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de ruidos variados que o som puro, com sua pequenez € monotonia, nao
consegue despertar qualquer emoc¢ao (SCHAFER: 1997, 161).

Com Russolo e seus experimentos surge uma mudanga na historia da percepcao
auditiva, a inversdo entre figura e fundo, arte e lixo, como fez nas artes visuais Marcel
Duchamp na mesma época com o seu urinol (SCHAFER: 1997, 161). Mas foi com Pierre
Schaeffer e a musica concreta, no final da década de 1940, que foi possivel a inser¢do de sons
do ambiente, por meio de gravagdes, em uma composi¢ao (SCHAFER: 1997, 162). Nao
podemos deixar de citar ainda o trabalho de John Cage, que tem “papel fundamental na
dessacralizacdo do fazer musical e na redefini¢do dos tradicionais papéis de compositor,
intérprete e ouvinte, na medida em que desenvolve uma concepgao experimental e processual
da musica, inédita até entdo" (CAMPESATO: 2007, 43). Esse processo culminou com a
diluicdo dos limites entre a criagdo musical e os sons do ambiente e posteriormente na
dilui¢do dos limites entre a musica e outras artes.

A relagdo entre 0 homem, o espago € o som tem uma importancia enorme tanto no dia
a dia das pessoas como nas produgdes artisticas. O resultado a longo prazo das grandes
modificagdes ocorridas na paisagem sonora no século XX ainda nao pode ser compreendido
por completo, mas suas consequéncias podem ser notadas, como a quase extingao do siléncio
e a criagdo de leis que regulam a emissdo de ruidos para tentar controlar a proliferacao
exagerada de sons. A preocupagdo com essas questdes ¢ relativamente nova e ainda carecem
de muitos estudos, mas ¢ fato que o homem modifica e ¢ modificado pelos sons que o cerca.
O cinema, assim como a musica ¢ a arte sonora talvez possam ser vistos como uma tentativa
de restabelecer a nossa relacdo com o sonoro, uma tentativa de nos reconectar aos sons que

estao silenciados pela profusao de ruidos na contemporaneidade, nos reeducando a ouvir.

2.2 Cinema, modernidade e tecnologia

A comunicagdao humana através de sons e imagens remonta a pré-historia. Nao havia
meios de registro do som, porém, as imagens - que receberam o nome de pinturas rupestres -
sdo estudadas até hoje a fim de mapear esse passado. O homem se desenvolveu e, junto a ele,
as formas de comunicacdo. No decorrer de milénios, alguns sons e imagens (ou signos) foram
adquirindo a qualidade de simbolos’, ou seja, foram sendo simplificados até seus significados
existirem somente através da convengdo criada, e ndo mais pela semelhanca com o objeto

representado. Surgem entdo os codigos, que, de acordo com Flusser (2007, 130), sdo um

7“0 simbolo depende de uma convengdo ou habito. O simbolo em relagdo ao seu Objeto
Imediato, € signo de lei.” (PLAZA: 1987, 22).
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sistema de simbolos que t€m como objetivo possibilitar a comunicacdo entre homens. Como
exemplos de sistemas de simbolos, podem ser citados os primeiros escritos cuneiformes, os
hieréglifos, ideogramas, o alfabeto e todo o sistema da linguagem verbal-escrita que existe

hoje.

Dessa forma, as imagens e o pensamento em superficie foram sendo substituidos pelas
palavras e o pensamento em linha, principalmente apds a invenc¢ao da imprensa - que se deu
por volta de 1436. Com esse processo, a “consciéncia historica (linear) do homem ocidental
se tornou o clima de nossa civilizagdo” (FLUSSER: 2007, 103). O que comega a ocorrer mais
recentemente ¢ uma volta ao pensamento por imagens, que fica mais expressivo partir da
segunda metade do século XIX. A invencdo da litografia, fotografia e posteriormente do
cinema possibilitaram nao somente a reproducao em série, mas também a criagcdo diaria de
novas imagens (BENJAMIN: 1985, 6). E importante, para o nosso estudo, lembrar que essas
novas imagens sdo acompanhadas também por novos sons, como pontua Morin: “Quando
surge o cinema o homem havia passado também pela Revolu¢do Industrial que despeja na

biosfera um novo repertério sonoro” (MORIN: 1989, 11).

Assim, no inicio do século XX, a imagem como meio de comunica¢ao de massa ganha
forca e se multiplica pelas cidades. O meio urbano passa a ser inundado com imagens® nos
seus variados formatos (como a publicidade, por exemplo), gerando transformagdes
gigantescas no cotidiano do homem urbano e em sua percepcao e relacio com o mundo. A
revolugdo técnico-industrial pela qual o mundo passou, permitiu o surgimento de maquinas
para a producdo de sons e imagens. A partir disso, o artista ndo mais utiliza as maos que nesse
processo passa a ser substituido pelo uso do aparelho (fotografico, cinematografico,
fonografico). Dessa forma, a produgdo de imagens passa da mao sobre a superficie para o
olho sobre a objetiva, como observa Walter Benjamin (1985, 25) ao estudar o surgimento das
imagens técnicas, no inicio dessa revolugdo imagética. Tal argumento ¢ atualizado quando
Flusser afirma que o conceito de imagens técnicas “trata-se de imagem produzida por
aparelhos. Aparelhos sdo produtos da técnica que, por sua vez ¢ texto cientifico aplicado.
Imagens técnicas sdo, portanto, produtos indiretos de textos” (FLUSSER: 1985, 10). O

mesmo ocorreu com o som: a partir dos equipamentos de transmissdo e reprodugdo sonoras, o

¥ Segundo Flusser, é possivel definir imagens como “superficies que pretendem representar
algo. Na maioria dos casos, algo que se encontra 14 fora no espago € no tempo. As imagens
sdo portanto, resultado do esforco de se abstrair duas das quatro dimensdes espacgo-temporais,
para que se conservem apenas as dimensdes do plano. Devem sua origem a capacidade de
abstracdo especifica que podemos chamar de imaginac¢ao” (FLUSSER: 1985, 5).
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som foi separado de sua fonte original e pode ser manipulado e reproduzido de maneira

semelhante ao que estava ocorrendo com as imagens.

Podemos, segundo Ben Singer (2004), identificar quatro principais ideias relacionadas ao
termo modernidade. Pelo aspecto politico e moral hd uma auséncia ideologica, em ‘“um
mundo pos-feudal e pods-sagrado no qual todas as normas e valores estdo sujeitos ao
questionamento” (SINGER: 2004, 95). O surgimento de uma racionalidade instrumental, no
campo cognitivo, que servia como referencial por meio da qual o mundo era percebido e
construido. Pelo aspecto socioecondmico que indica as mudancas tecnoldgicas e sociais
ocorridas nos ultimos dois séculos, principalmente a industrializacdo, a urbanizacdo e o
crescimento rapido da populacdo, que atingiu seu ponto critico no final do século XIX. O
quarto e ultimo conceito de modernidade tem como fundamento as teorias sociais de Georg
Simmel, Siegfried Kracauer ¢ Walter Benjamin, o autor chama de concepg¢ao neuroldgica da
modernidade. Eles focaram seus estudos nos efeitos dessa transformagdo no homem moderno,
e como isso implicou na mudanga da estrutura da experi€ncia cotidiana, caracterizada pelos

“choques fisicos e perceptivos do ambiente urbano moderno.” (SINGER: 2004, 95).

Para Jonathan Crary (2004) essas modificagdes do ambiente urbano causaram uma
continua crise da atencdo no homem moderno. O capitalismo ao introduzir novos produtos,
estimulos e fluxos de informagdes impulsionou a atengdo e a distragdo a novos limites e
limiares. O problema da atengdo estd ligado a histéria da visualidade, a partir do fim da
década de 1870 como consequéncia de uma “crise generalizada no sfatus do sujeito
perceptivo”. Os modelos classicos de visdo pressupunham um sujeito estavel e pontual, com a
mudanca desse paradigma, a aten¢do se tornou em um campo aberto utilizada para descrever
como mundo se apresentava para o sujeito. Os estudos acerca da atengdo pretendiam

racionalizar o que foi percebido posteriormente algo irracionalizavel (CRARY: 2004, 68-71).

Os estudos feitos na época mostraram que a experiéncia perceptiva era instavel,
dispersiva, passando por mudangas continuas. O que inicialmente parecia estar ligada a uma
percepgao fixa e a apreensdo da presenca se mostrou posteriormente “relacionada a duragdo e
ao fluxo, nos quais os objetos e sensagdes tinham uma existéncia mutante, provisoria.”

(CRARY: 2004, 73)

Esse ambiente urbano, era muito mais rapido, cadtico, fragmentado e desorientador que
os periodos anteriores da historia. Trafego, barulho, painéis, sinais de transito, vitrines e

anuncios provocaram naquele individuo uma ‘“nova intensidade de estimulacdo sensorial.”
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Com as novas formas de transporte, os horarios caracteristicos do capitalismo moderno e a
velocidade acelerada da linha de montagem, o ritmo de vida também ficou mais acelerado
(SINGER: 2004, 96). Michael Davis em 1910 criou o termo hiperestimulo para descrever esse
novo ambiente urbano (SINGER: 2004, 98).

Na imprensa ilustrada desse periodo parece existir uma mistura entre a nostalgia de um
tempo mais tranquilo e uma fascina¢do pelo grotesco e pelo extremo. Essas imagens ao
mesmo tempo em que faziam a critica social em relagdo a essas mudancas da sociedade
moderna, essas imagens faziam parte desse fenomeno do hiperestimulo. Isso também pode ser
visto nos entretenimentos comerciais que passaram cada vez mais a ter énfase no espetaculo,
no sensacionalismo e na surpresa. “A modernidade inaugurou um comércio de choques
sensoriais.” (SINGER: 2004, 112).

Mesmo antes da invengdo real do cinema em 1890, no entanto, fica claro que
as condicdes da percepcdo humana estavam sendo remontadas em novos
componentes. (...) O declinio do observador classico pontual ou ancorado
comegou no inicio do século XIX, cada vez mais deslocado pelo sujeito atento
instavel (...). Trata-se de um sujeito competente tanto para ser um consumidor
quanto um agente na sintese de uma diversidade préspera de “efeitos de
realidade”, um sujeito que ird se tornar objeto de todas as industrias da imagem
e do espetaculo no século XX. (CRARY: 2004, 90).

O cinema, como fruto dessa época, seguiu esta tendéncia de sensagdes vividas e intensas.
As tematicas e a forma desses primeiros filmes estavam ligadas a uma estética do espanto.
Tom Gunning chama de “cinema de atragdes”, termo que utiliza para caracterizar filmes
produzidos até 1906, portanto, antes da integragdo narrativa ¢ que eram focados no
espetaculo. Esses filmes eram caracterizados por utilizar “todas as formas de perigo fisico e
espetaculo sensacional em explosdes, colisdes, engenhocas de tortura, encenacdes elaboradas
de lutas, perseguigdes e resgates no ultimo minuto.” (SINGER: 2004, 114). Esse cinema de
atragdes utilizava, o que pode ser chamado de um regime de mostragdo. Para André
Gaudreault “existem dois modos de comunicagdo de um relato: a mostragao e a narragao. (...)
No cinema, a mostracao esta ligada a encenagdo e apresentacdo de eventos dentro de cada
plano (filmagem); ja a narragdo estd ligada a manipulagdo de diversos planos, com o objetivo
de contar uma historia (montagem).” (COSTA, FLAVIA C.: 2006, 24)

O periodo do primeiro cinema pode ser dividido em duas fases. A primeira
corresponde ao dominio do "cinema de atragdes" e vai dos primordios, em
1894, até 1906-1907, quando se inicia a expansao dos nickelodeons e o

aumento da demanda por filmes de ficcdo. A segunda vai de 1906 até 1913-
1915 e é o que se chama de "periodo de transi¢ao", quando os filmes passam
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gradualmente a se estruturar como um quebra-cabe¢a narrativo, que o
espectador tem de montar baseado em convengdes exclusivamente
cinematograficas. E o periodo em que a atividade se organiza em moldes
industriais. H4 intersecdes e sobreposi¢des entre o cinema de atragcdes € 0
periodo de transi¢do, uma vez que as transformagdes entdo ocorridas ndo eram

homogéneas nem abruptas. (COSTA, FLAVIA C.: 2006, 25)
Entre 1906 até 1915, “Durante o periodo de transi¢ao, as empresas européias dominaram
o mercado internacional. A industria francesa era a maior do mundo e seus filmes eram os
mais vistos.” (COSTA, FLAVIA C.: 2006, 38) Com a Primeira Guerra Mundial, a produgao
europeia de filmes foi reduzida drasticamente. Para suprir a demanda do mercado europeu, a
solugdo foi a importagdo de filmes americanos. Por esse motivo, a partir desse momento os
Estados Unidos passaram a ser os maiores distribuidores de filmes do mundo. Apds contato
com o cinema americano - através dos filmes de David W. Grifflth, Thomas H. Ince, Cecil B.

DeMille e Charles Chaplin, entre outros -, os franceses perceberam novas possibilidades para

explorar o cinema, que até entdo era considerado apenas um entretenimento popular

(MARTINS: 2006, 89-90).

No pds-guerra, a Franca retoma sua producdo cinematografica e surge uma vanguarda
que vai explorar as potencialidades visuais do cinema. E quando o poeta, dramaturgo e critico
de teatro Louis Delluc, ao qual se uniriam o escritor Marcel L'Herbier, o também poeta Jean
Epstein e os cineastas Abel Gance e Germaine Dulac, forma a escola impressionista francesa.
Aproveitando a evolug¢dao técnica da camera, seus filmes apresentam variados tipos de
experimentacoes, tais como sobreimpressoes, deformacgdes Opticas e planos subjetivos
(MARTINS: 2006, 91).

Conhecidos também como “Primeira Onda”, os impressionistas revelam em seus
trabalhos o inicio de um cinema autoral. Os cineastas que assinavam também os roteiros
lutavam pelo reconhecimento do diretor-autor e seu papel criador. Entre 1918 e 1929
produziram nao somente filmes, mas também tiveram uma grande produgdo tedrica e critica
(MARTINS: 2006, 92-3). Os filmes possuem um carater revolucionario para a linguagem
cinematografica e, como cita Fernanda Martins, “em seus escritos, Louis Delluc e o poeta
italiano radicado na Franca, Ricciotto Canudo, também critico de arte, defendiam os filmes
que se distanciavam das simples exposi¢des de cartdes-postais ou de albuns fotograficos."
(MARTINS: 2006, 91). Canudo, considerado o fundador da teoria cinematografica, escreve,
em 1922, o Manifesto das sete artes, onde coloca o cinema como a sétima arte ¢ o define

como a juncdo das artes do tempo e as do espago, uma "arte plastica em movimento"
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(MARTINS: 2006, 96). O impressionismo no cinema ¢ um movimento fundamental para a
consolidagdo do cinema enquanto arte e para o desenvolvimento da teoria e da critica

cinematografica.

Durante seus primeiros 30 anos, o cinema foi mudo (sem palavras e sem sons
reproduzidos sincronicamente com o filme), mas sempre foi audiovisual, pois as imagens
evocam sons - mesmo que ndo os ouca, o publico os imagina baseado em experiéncias
anteriores, além, ¢ claro, da utilizacdo da musica ao vivo nas exibigdes, inclusive com pecas

compostas especificamente para esse fim (AUMONT: 1995, 45).

A expansao comercial do cinema americano apOs primeira guerra propiciou o
investimento nos primeiros sistemas de audio sincronizados com as imagens. Thomas Edison
um dos inventores do cinema sonoro criou um sistema chamado de Kinetophone em 1895
(ALVAREZ: 2007, 11-12). Mas foi somente em 1927 com a possibilidade de amplificacao
elétrica dos auto-falantes que foi possivel a utilizagdo do som nas salas de cinema em escala
comercial. O primeiro formato de audio a ser utilizado foi a monofonia’, isso quer dizer que é
um sistema que utiliza somente um canal de som, onde coexistem todos os sons do filme
(ALVAREZ: 2007, 15). Durante esse periodo pelo menos trés diferentes tecnologias foram

criadas para atender a demanda do filme sonoro, Vitaphone, o Movietone € o Photophone.

Nos Estados Unidos ¢ lancado em 1927 o primeiro filme sonoro (falado), intitulado “O
cantor de Jazz”, que utilizava o sistema Vitaphone. O filme apresentava diversos problemas
técnicos em relacdo ao som, que vao desde a captacdo, até a montagem e exibicdo. Esses
problemas sdo inerentes ao periodo, mas fizeram com que a montagem das imagens ficasse
em segundo plano e, como consequéncia, grandes avancos obtidos no periodo do cinema
mudo foram deixados de lado, pois sempre que havia uma cena com dialogo ou fala ela nao

podia ser cortada (editada) para que nao perdesse o sincronismo (DACYNGER: 2007, 40).

Apesar dos primeiros testes para transmissdo e grava¢do de mais de um sinal de audio
simultdneos tenham iniciado no final da década de vinte, ¢ somente em 1940 que se
consolidou no cinema com a utilizagdo de sistemas estereofonicos'® (ALVAREZ: 2007, 25). A
utilizagdo da estereofonia possibilitou a distribui¢do do som em diferentes auto-falantes no
espaco da sala de cinema, como consequéncia maiores possibilidades criagdo sonora. Com os

avancos tecnologicos, as técnicas sonoras também foram aperfeicoadas, fazendo com que em

? O termo monofonia vem da jung¢do de duas palavras, a palavra mono que quer dizer inico ou um e a palavra fono que quer
dizer som. (ALVAREZ: 2007, 15)

1 Estereofonia significa a emissdo de dudio por dois ou mais canais, este no intento de fazer uma representagdo da nossa
percepgdo da natureza, pois n6s ouvimos de diversas dire¢des através de dois aparelhos auditivos. (ALVAREZ: 2007, 25)
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meados do século XX ja existisse uma cadeia produtiva onde o filme falado (sonoro) podia

ser feito sem tantas limitagoes.

Nos anos 70 ¢ surge o Nagra, o primeiro gravador de audio portatil, eliminando,
literalmente, um caminhdo de equipamentos que antes era necessario. Essa evolucao
tecnoldgica em conjunto com uma nova geragao de realizadores mudou o modo como o som
era usado nos filmes, ndo somente na parte técnica como também nas experimentagdes
estéticas, montagem e de design, fazendo surgir os sound-conscious films algo como “filmes

com consciéncia sonora” (WHITTINGTON: 2007, 18).

Outro fator importante que contribuiu diretamente para essa liberdade que os diretores
tiveram para produzir seus filmes com esse tipo de experimentacdo foi o colapso do sistema
do cinema hollywoodiano. Em 1949 a suprema corte americana condenou a Paramount pela
lei antitruste na qual ela foi acusada de monopdlio. Esse episodio ficou conhecido como
“Caso Paramount”, ap0s isso os maiores estiidios americanos foram obrigados a se desfazer
de suas salas de cinema, parar com praticas de vendas casadas e outras praticas consideradas
ilegais. Apos essa crise, nos anos 1960, os estidios comegaram a ser comprados por grandes
conglomerados internacionais, o antigo sistema dos estidios foi sendo fragmentado. Os
estudios se tornaram principalmente financiadores e distribuidores, tratando o cinema mais
como um negocio do que como uma industria. Como resultado os filmes passaram a nao ser
mais produzidos inteiramente sob a batuta de um grande estudio, em vez disso surgiram
produtoras independentes. Isso afetou diretamente a pos-produgao sonora dos filmes, que foi
direcionada totalmente para estudios independentes. A producdo e pos-producdo dos sons se
tornou uma d4rea altamente competitiva. Além disso as novas tecnologias de som foram
utilizados como estratégia de marketing para atrair os espectadores, apés uma grande queda
das bilheterias nesse periodo. (WHITTINGTON: 2007, 27-30)

Em 1975 foi entra em funcionamento o sistema Dolby Stereo que possuia um sistema de
redutor de ruidos de gravagdo magnética chamado Dolby A-NR. Além disso esse sistema
possuia duas vias 6ticas no mesmo espaco da tradicional banda monofonica, essas duas vias
eram codificadas no sistema Matrix48, que na reproducdo através de um decodificador
reproduz quatro canais reais. Os canais esquerdo e direito direcionados aos respectivos auto-
falantes atras da tela, o canal central, que tinha uma reducdo do ganho para facilitar a sua
separacao, era retirado da soma dos canais esquerdo e direito e enviado ao canal central atrés
da tela, por fim o canal surround posicionado atrds dos espectadores era uma soma dos canais

direito e esquerdo (ALVAREZ: 2007, 31-2).
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Com esse sistema a Dolby codificou 4 canais em duas pistas oticas e se tornou o novo
padrdo sonoro para o cinema americano. Teve uma grande aceitacdo devido ao baixo custo de
implementagdo do sistema, ou seja, melhor qualidade sonora € menor custo em relagdo as
outras tecnologias estereofonicas da época. Mas foi em 1977 com o langamento do filme Star
Wars (EUA, 1977) que ocorreu uma grande revolucdo, que ao explorar as potencialidades da
estereofonia, e transformou a linguagem do género de ficcao-cientifica, e talvez do cinema

como um todo. (ALVAREZ: 2007, 32).

E nesse periodo que uma nova geracio de diretores norte-americanos comega a explorar
essas potencialidades do som no cinema. Apesar do conceito de sound design poder ser
identificado desde o filme THX 1138 (1971) de George Lucas, onde Walter Murch aparece
como editor de som, o termo s6 aparece nos créditos pela primeira vez no filme do diretor
Francis Coppola, Apocalypse Now (1979). Murch, responsavel também pelo som desse filme,
cunhou o conceito e elevou o som de uma 4rea estritamente técnica para um nivel artistico. O
uso do termo sound design foi inicialmente contestado, mas essa expansdo de significado foi
importante para mostrar que o som ndo era somente um acompanhamento técnico da imagem,
mas que influencia diretamente no significado da cena (ou do filme). O sound designer ¢
responsavel nao s6 por um audio de boa qualidade, mas também por todo conceito sonoro,
desde a divisdo espacial do som até a criagcdo de efeitos sonoros especificos
(WHITTINGTON: 2007, 21-26.).

E m Batman o Retorno (EUA, 1992), dirigido por Tim Burton, foi langado um novo
sistema o Dolby Stereo Digital. Nesse sistema os bits de som sdo impressos entre os buracos
da perfuragdo da pelicula, e depois de decodificado reproduz 6 canais de audio, sendo eles um
canal esquerdo e outro direito atras da tela, um canal central atrds da tela, um canal direito e
outro esquerdo surround e um canal para informagdo subgrave. Além disso esse sistema
possui uma banda analogica de seguranca caso houvesse algum problema na leitura do digital
(ALVAREZ: 2007, 40-41). Podemos enxergar essa “evolucdo tecnologica do som
cinematografico (uma evolu¢do técnica) como parte da evolugdo da linguagem do cinema.
Esta evolucdo tecnologica ndo modificou a esséncia do cinema, apenas o seu estilo de
linguagem.” (ALVAREZ: 2007, 50).

O som ndo mais estd atrelado a uma ancoragem em uma posi¢do espacial
fisica, tornando-se assim uma nuvem movel ou uma capa invisivel com a qual
nos envolvemos, de modo a proteger-nos das demandas (acusticas) de um

ambiente barulhento. A experiéncia contempordnea da mobilidade urbana
encontra, assim, sua expressao numa paisagem sonora movel que sacode a
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ligacdo entre espago (circundante), sujeito (confinado) e tecnologia (externa).
(ELSAESSER; HAGENER: 2010, 132)"

No contexto contempordneo o espago sonoro estd cada vez mais movel, fluido e
instdvel. De um lado a combinacdo de som e imagem estabilizando nosso equilibrio e
centralizando nossa visdo na geometria do espaco perspectivo, de outro som e imagem
tornaram-se moveis e portateis nos aparelhos eletronicos. Gragas ao som surround os sons no
cinema ganham consisténcia espacial em trés dimensdes. O som preenche o espago com suas
ondas, e seu significado ¢ percebido em sua relagdo com a imagem, mesmo quando esse som
vem de outro lugar na sala de cinema. A crescente utilizagdo na nossa vida cotidiana de
tecnologias de som portateis como tocadores de mp3 e celulares, cria uma nova incerteza
nesse contexto, como estdo inseridos os corpos a partir de agora nesse espago sonoro? O som
pode ser “liquido” e “transitério” como também “espesso” e “moldavel”, o que garante a
imagem uma nova sensagao de peso, densidade, detalhe e escala. Através do som o mundo
dos objetos nos invade de maneiras surpreendentes. Com as qualidades de “viscosidade” e
“velcro” esse novo som tecnologico, pode se conectar a percepcdes materiais, mas também a
informacdes semanticas. O som, apesar de sempre trazer consigo uma referencialidade,
também ¢ transitdrio, inconstante, volatil e multi-direcional de maneira que pode se conectar

ou se desconectar de imagens e sentidos. (ELSAESSER; HAGENER: 2010, 148)

Com a caracteristica de uma arte que nasceu hibrida, o cinema foi o embrido dos
fendmenos que vivemos na contemporaneidade, onde a caracteristica de hibridismo e de
interacdo de linguagens se espalha e percorre todos os campos artisticos. Devido ao avango da
tecnologia e das modificacdes do espaco sonoro ndo € por acaso que no cinema esse ¢ o
periodo em que ao absorver essas novas maneiras de tratar o sonoro na sociedade e nas artes,
surge a partir dai uma tendéncia de modificacdo no tratamento sonoro dos filmes, ganhando
uma importancia cada vez maior no universo cinematografico, principalmente depois que
Walter Murch, durante seu trabalho no filme Apocalipse Now (1979) cria o conceito de sound
design, consolidando um novo momento no que diz respeito a pos-producdo do som no

cinema.

! Tradug@o nossa. No original: “Sound no longer implies an anchoring in a fixed spatial position, but becomes rather a
mobile cloud or na invisible cloak that we can wrap oureselves into, in order to protect us from the (acoustic) demands of a
noisy environment. Contemporary urban mobile experience ands its expression a mobile soundscape that shakes up e
connection between (surrounding) space, (confined) subject and (extenal) tecnology.”
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2.3 Sound Design e a geracao New Hollywood

Para William Whittington existem quatro possiveis defini¢cdes para o conceito de Sound
Design. A primeira definicao e mais simples € a de criagao de efeitos sonoros especificos. A
segunda aplicacdo do termo esta relacionada a criacdo do conceito geral da parte sonora do
filme. O sound designer trabalha juntamente com o diretor ou produtor para definir um plano
geral para o som de um filme, essa abordagem requer o prévio mapeamento das necessidades
sonoras de um filme e as relagdes entre dialogo, musica e efeitos. A terceira aplicagdo do
conceito esta ligada a distribuicdo do som no espago da sala de cinema através dos sistemas
multicanal, essa foi a definicio que Walter Murch imaginou quando criou o termo. Esse
aspecto multidimensional da posi¢do dos sons, permite o uso localizado de efeitos e musica,
evitando assim que um som mascare ou anule outro, além de propiciar um novo senso de
imersdo aos espectadores. O quarto e ultimo sentido associado ao conceito de sound design, ¢
relativo a sua fungao como um modelo e método de analise critica, onde sound design ¢ usado
como um modelo conceitual que foca sua atengdo nas relagdes imagem-som, planejamento e
constru¢do sonora e ainda na distribuicdo do som no sistema multicanal (WHITTINGTON:
2007, 2-3).

Para seu estudo Whittington adota um modelo de sound design que engloba as trés
primeiras definicdes do termo, em resumo representa o planejamento da trilha sonora de um
filme e os significados que resulta da sua distribui¢do no espago de exibicao. Nesse modelo
inclui ainda uma observagao rigorosa da ideologia, das praticas de producdo e da tecnologia

envolvida na criagdo e exibi¢do de um filme (WHITTINGTON: 2007, 3).

Tomlinson Holman, em seu livro Sound for Film and Television (2002), diz que sound
design é colocar o som certo, no lugar certo € na hora certa, com o equipamento disponivel
(HOLMAN apud WHITTINGTON: 2007, 31). O “som certo”'? depende de fatores como os

padrdes adotados anteriormente na histéria do cinema, escolhas estéticas do diretor,

9913 9914

necessidades da narrativa e a perspectiva sonora. O “lugar certo”” e a “hora certa”'* se
referem as convengdes de edi¢do som-imagem, bem como o trabalho pratico de mixagem e o
espago de exibi¢do do filme. O “equipamento disponivel”' esta ligado a fatores técnicos e

economicos (WHITTINGTON: 2007, 26-7).

12 Grifo do autor
13 Grifo do autor
4 Grifo do autor
15 Grifo do autor
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Entre 1960 e 1975, cineastas comegaram a experimentar outras relagdes entre imagem-
som que podem ser encontradas em filmes como Psycho (1960), 2001: A Space Odyssey
(1968), The Graduate (1967), Bonnie and Clyde (1967) entre outros. Utilizando uma
abordagem que desafiava os modelos tradicionais de realismo ou naturalismo, buscavam uma

estética que tende ao artificio, experimentacdes formais e auto-referenciais

(WHITTINGTON: 2007, 57).

O sound design distribuido dentro da sala de cinema cria um novo tipo de espaco, que
consequentemente traz um novo tipo de espetaculo sonoro. O som multicanal, mais do que
qualquer outro avango tecnoldgico nessa area, alterou o modo de leitura e também as
expectativas do publico em relagdo ao cinema contemporaneo de Hollywood, principalmente
nos chamados blockbusters. Como resultado o sound design se tornou também um imperativo
da industria do entretenimento e uma ferramenta de marketing, influenciando ndo somente

langamentos no cinema, mas também em DVD e na producdo de videogames

(WHITTINGTON: 2007, 03).

Com as novas tecnologias, sound designers como Walter Murch (THX 1138, The
Conversation e Apocalypse Now) e Ben Burtt (série Star Wars), puderam combinar pela
primeira vez as fungdes de captagdo de som, edicdo e mixagem para experimentos sOnoros
como nunca tinha sido feito antes. Como resultado essas constru¢des sonoras se tornaram

mais complexas ampliando sua capacidade de criar sentido (WHITTINGTON: 2007, 02).

Essa nova geragdo de diretores de Hollywood como Francis Ford Coppola, George
Lucas, Steven Spielberg, Martin Scorsese, William Friedkin, John Carpenter, além de outros,
abracaram a ideia do cinema de autor. Inspirados pela Nouvelle Vague francesa e seus
diretores como Godard e Truffaut eles passaram a controlar todas as etapas da produgdo do
filme, desde a filmagem até a finalizagdo de som. Lucas em seu filme THX 1138 (1971)
alugou uma casa onde foi montado o equipamento para a pés-produgdo do filme onde ele e
Murch podiam revezar turnos de trabalho e ainda poder discutir sobre o filme durante o jantar,
por exemplo (WHITTINGTON: 2007, 59).

O contato de cineastas americanos como Lucas e Murch com o trabalho dos franceses da
Nouvelle Vague, fez com que eles repensassem o cinema hollywoodiano em um contexto de
género. Como resultado filmes de fic¢do cientifica como THX [/38 (1971) acabaram
combinando variadas técnicas de edicdo e gravacdo para criar metaforas sonoras que

desafiaram os tradicionais codigos de naturalismo e modificaram a percepcdo acerca da

27



produgdo de filmes. Entenderam que o som pode mais do que capturar uma realidade
cinematografica, pode criar uma nova realidade (WHITTINGTON: 2007, 68).

Essa nova forma de fazer cinema modificou, tanto a edi¢do de imagens, como a edi¢ao de
som e trouxe consigo duas diferentes influéncias: os processos tradicionais do cinema de
Hollywood juntamente com os experimentos de estilo da Nouvelle Vague e do movimento
internacional de cinema de arte. A partir disso surgiram novas maneiras de cosntrugdo
imagem-som, com novas perspectivas e percepgdes e consequentemente necessitando de
novas estratégias de leitura para os espectadores. Embora o funcionamento desses
experimentos tenham variado, eles serviram para expor novas possibilidades. Além da criacao
de mundos alternativos, a criagdo de alternativas para a construcdo da linguagem
cinematografica, principalmente no que diz respeito ao som. “Dos fragmentos do passado
com as interferéncias do presente, os sons do futuro sdo agora audiveis”'® (WHITTINGTON:
2007, 74).

Para George Lucas se vocé realmente quer um resultado criativo e experimental, tem que
trabalhar fora do sistema. Para Murch autonomia e flexibilidade possibilitaram que ele
pudesse trabalhar o som de uma forma sem precedentes, em que o som ¢ tratado como um
trabalho manual de arte. Circulando entre as fun¢des de captagdo, edigdo e mixagem do som
Murch criou montagens unicas para os filmes. (WHITTINGTON: 2007, 55)

Em Star Wars (1977) Ben Burtt teve um ano para criar os sons para o universo do filme.
George Lucas entregou para Burtt um gravador Nagra e um microfone e pediu para que ele
coletasse todos os sons interessantes que ele encontrasse. Antes disso os grandes estidios
contavam com bancos de som ja& previamente gravados e que eram utilizados em vérios filmes
criando uma padronizagdo sonora, que ndo contribuia para uma utilizagdo mais experimental
do som. Essa nova abordagem modificou completamente o modo como o som era tratado no
cinema de Hollywood. Essa nova era do cinema blockbuster de Hollywood comecou com
Tubardo (Jaws, 1975), onde a tendéncia a uma montagem sonora experimental seguiu para
um modelo de sound design. Apesar da influéncia da Nouvelle Vague e do cinema de arte

europeu, esses diretores nao produziram um cinema pessoal que talvez tivesse um publico

' Tradugdo nossa
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restrito, em vez disso criaram um “novo” cinema baseado em narrativas high concept'’,

experimentacdes com género, efeitos especiais e espetaculo (WHITTINGTON: 2007, 93).

Star Wars e outros filmes como ele, estabeleceram a importancia do pastiche tanto na
narrativa como no estilo como uma estratégia de estruturacdo do blockbuster. Além disso
mudaram o género de ficcdo cientifica, em parte por causa do fracasso de THX 1738 Lucas
modificou sua abordagem indo em direcdo a uma estética comercial mainstream, com base
em mito e romantismo, a0 mesmo tempo em que conectou ficcdo cientifica com espetaculo.
Esse tipo de espetaculo faz com que o espectador sinta prazer com uma sensagao de grandeza,
admiragdo e de sublime, como também propicia uma experiéncia fora da realidade cotidiana.
(KING apud WHITTINGTON, 2007: 94). Esses novos cineastas assumiram a nog¢do de
blockbuster, assim a experiéncia formal e a fragmentagdao da imagem e do som, deram lugar a
um estilo mais comercial que enfatiza um novo tipo de unificacdo entre imagem e som,
antropomorfismo e espetaculo. Mas ndo € por isso que podemos cometer o erro de desprezar
esses trabalhos como irrelevantes, esses filmes fazem parte de uma inesperada revolugdo em

termos de estilo, técnica e tecnologia e que continua a ocorrer até hoje.

Para Paul Monaco (2001) esses filmes possuem caracteristicas € podem ser chamados de
cinema de sensagdes'®, onde é enfatizado uma estética de experimenta¢do nos campos da
edicdo, cinematografia e som, além da interagdo com as novas tecnologias, com o objetivo de

provocar sensagdes viscerais e contemplativas nos espectadores (MONACO apud
WHITTINGTON: 2007, 18).

Jeff Smith em seu artigo The Sound of Intensified Continuity (2013), aponta alguns
autores que estudaram esse novo cinema de Hollywood. Para Stuart Klawans ha um estilo
pos-classico que enfatiza o espetaculo e as sensacdes em detrimento da coeréncia narrativa. Ja
David Bordwell acredita que, apesar de utilizar novas técnicas e tecnologias, esses diretores
estdo comprometidos com os principios narrativos classicos. Para Bordwell o que existe ¢
uma intensificagdo de antigas técnicas ja estabelecidas. Continuidade intensificada
(intensified continuity) foi o termo que Bordwell utilizou para designar esse novo estilo visual
e as maneiras pelas quais esses novos diretores se desviaram das normas estabelecidas durante

a “Era dos Estidios”. Para ele, esse novo estilo visual estd baseado em quatro principais

17 “Wyatt (2006) descreve diversas carateristicas que nos permitem identificar uma obra como High Concept: Tema do filme
definido em poucas linhas — didlogo com os géneros; Presenga de atores conhecidos, celebridades; Identidade visual que
resuma a proposta do filme de maneira clara e objetiva; Trilha musical pop que impulsione a venda da produgdo; Narrativas
de facil compreensdo com poder de marketing; Enfase no estilo ¢ na associagio deste com o potencial mercadolégico da
obra; Divulgagdo e langamento de satura¢do em diversas plataformas; Exploracdo de refilmagens (remakes) e sequéncias.”
(WYATT apud ACKER; IUVA: 2015, 3-4)

'8 Cinema of sensation - tradugdo nossa.
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estratégias de trabalho de camera e de edigdo: cortes rapidos, muitos planos fechados, lentes

com variagdes extremas de distdncia focal ¢ movimentos de camera longos e complexos

(SMITH: 2013, 331-3).

Durante a “Era dos Estiidios” a média de duragao dos planos de um filme era entre oito e
onze segundos, em meados dos anos 1960 essa média tinha diminuido para entre seis e oito
segundos, nos anos 1980 entre cinco e sete segundos e no final dos anos 1990 entre trés e seis
segundos. A razdo para esses cortes rapidos ¢ por um lado pelo desenvolvimento da tecnologia
de edi¢do ndo-linear, que facilitou e agilizou o processo de edicdo, e por outro devido ao
aumento do uso dos planos fechados, que nos leva a segunda caracteristica dessa estética da
continuidade intensificada (SMITH: 2013, 333).

Se o plano americano era o plano basico do cinema hollywoodiano classico, o close-up
médio se tornou a caracteristica de muitos desses diretores contemporaneos. Porém esses
closes ndo eram feito aproximando a camera, mas sim utilizando teleobjetivas e como
resultado hd um maior desfoque do cendrio atrds do personagem, criando areas de cores
abstratas. Ao mesmo tempo outros diretores que ao usar lentes tipo grande angular se
aproveitaram das distor¢des produzidas por esse tipo de lente, como a acentuagdo de
expressoes faciais e também a diminuicao da percepcdo de distancia entre os planos da
imagem. Essa variagdo entre lentes angulares e lentes com angulo mais fechado também ¢
uma caracteristica desse novo cinema, assim uma lente tradicional como a 50mm, basica nas
producdes da “Era dos Estidios” passa a ndo ser mais utilizada com frequéncia. A ultima
estratégia que Bordwell identifica ¢ a utilizacdo de elaborados movimentos com a camera,
como exemplo uma cena onde a cdmera acompanha os movimentos de um personagem
através do cendrio. Cortes rapidos, camera na mao, cenas com movimentos elaborados de
camera e as técnicas de utilizacdo de lentes teleobjetivas se tornaram caracteristicas do estilo

de filmes contemporaneos produzidos em Hollywood (SMITH: 2013, 333-4).

O conceito de continuidade intensificada de Bordwell aborda somente os aspectos visuais
dos filmes. Assim Smith questiona quais as mudancas entdo ocorreram no som
simultaneamente as que ocorreram na imagem? Essas novas estratégias do som trabalham em
conjunto com as da imagem na medida em que sdo utilizadas para intensificar as dimensoes
afetiva, sensoria e fenomenoldgica do cinema contemporaneo. Segundo Mark Kerins o
modelo proposto por Bordwell ndo consegue abarcar as praticas contemporaneas de som no
cinema, principalmente no que diz respeito a compreender as complexidades do som digital

multicanal (DSS - digital surround sound). Kerins afirma que essa estética de planos fechados
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e edicdo fragmentada € possivel justamente devido ao som, que cria uma percepcao estavel do
espago diegético. Através dos sistemas multicanal, como o Dolby Stereo e posteriormente o
Dolby Digital 5.1 (entre outros sistemas), foi possivel colocar sons em locais especificos
criando espacos sonoros mais complexos, liberando assim a imagem da necessidade de

explicar todas as relagdes espaciais do filme. (SMITH: 2013, 335).

A partir das estratégias visuais da continuidade intensificada discutidas por Bordwell,
Smith vai identificar seis dimensdes sonoras da produgdo cinematografica contemporanea.
Essas dimensdes sonoras estdo diretamente ligadas aos avangos tecnolodgicos ocorridos nas
ultimas trés décadas do século XX. S3o elas: elevacdo do nivel de volume, efeitos em
frequéncia baixa (LFE - low frequency effects), expansao do range de frequéncias, a
espacializa¢ao do som, o trabalho hiperdetalhista (que pode ser entendido como hiper-realista)
do trabalho de Foley"” e a utilizagdo de sons ndo diegéticos como pontuacdo estilistica
(SMITH: 2013, 338).

Ap6s o desenvolvimento do sistema Dolby, nos anos 1970, a relagdo entre sinal e ruido
do som foi melhorada, o que possibilitou o aumento do volume da mixagem final dos filmes.
Mas da mesma forma que nas estratégias visuais da continuidade intensificada, esse aumento
do volume dos filmes, possibilitou somente uma intensificagdo dos principios ja existentes no
sound design hollywoodiano. Outro avanco tecnologico importante com as introducao dos
sistemas multicanal foi a utilizagdo de efeitos em frequéncia baixa (LFE - low frequency
effects), o LFE possibilita a utilizagdo de sons sub-graves (abaixo de 120Hz). Assim o som
consegue passar sensagdes impossiveis anteriormente, pois alguns desses sons apesar de
serem inaudiveis, podem ser sentidos fisicamente no corpo do espectador. Criando, dessa
forma, sensagdes poderosas para criaturas, explosodes, terremotos, armas, etc (SMITH: 2013,
338-340).

Com as novas tecnologias sonoras foi possivel ndo somente aumentar o volume do som,
como também a expansdo da dindmica do som com o aumento da faixa de frequéncias
reproduzidas pelos sistemas. Isso possibilitou a utilizagdo tantos de frequéncias mais graves
como também mais agudas, ampliando assim as possibilidades de produgdo sonora. A grande
difusdo do sistema Dolby, juntamente com as experimentagdes de distribui¢do do som, fez
com que a espacializagdo de efeitos sonoros se tornasse um elemento fundamental no trabalho

sonoro no cinema contemporaneo. Apesar da tecnologia multicanal ter sido explorada desde

1 The term “Foley” is given to those sound effects that are created in synchronization with the projected image during sound
postproduction. (WHITTINGTON: 2007, 43).
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os anos de 1940, foi somente entre anos 1960 e 1970 com a tecnologia Dolby que se tornou
um padrao da industria. Mas se por um lado o uso dos sistemas surround com a utiliza¢do de
efeitos sonoros direcionados intensifica o impacto estético do cinema contemporaneo, de
outro quando ha auséncia desses efeitos localizados, o som pode ser visto também como
somente como uma intensificacdo das praticas ja utilizadas anteriormente na “Era dos

Estadios” de Hollywood (SMITH: 2013, 340).

Devido a redugdo de ruidos e a expansdo do range de frequéncias possibilitado pelo
sistema Dolby, a utilizacdo dos efeitos sonoros, agora com mais clareza e detalhes, pode ser
elevado a um novo nivel. O trabalho da constru¢do dos efeitos de foley ganhou grande
importancia na produ¢do contemporanea. Anteriormente o foley servia basicamente para a
substituicdo ou intensificacdo dos sons de passos e ruidos de cena dos personagens, na
maioria da das vezes somente para dar suporte a impressao de uma realidade diegética
coerente mostrada na tela. As novas estratégias sonoras, além de ajudar no andamento da
narrativa, também complementa as estratégias visuais na criagdo desse mundo diegético. O

trabalho detalhado de sound design possibilita a imersdo do espectador em um ambiente

sonoro tao rico e vivo, quanto as imagens que o acompanha (SMITH: 2013, 343-4).

Por fim sons ndo diegéticos podem ser utilizados para acentuar efeitos visuais. O
exemplo que Smith usa ¢ o efeito “whooshing” em movimentos de cdmera, ou para acentuar
mudangas de cenas. Esses sons ndo diegéticos usados para essas pontuagdes visuais estdo
sempre em sincronia com as imagens, por isso aumentam bastante os pontos de sincronizagao
imagem-som em um filme. Esses sons, ao acentuar os efeitos visuais, reinforcam a no¢ao que
imagem e som trabalham em conjunto como parte de algo maior, como um estilo de contar
historias. Esses sons também servem para aumentar o efeito visceral da continuidade
intensificada, ao adicionar um som ao movimento da camera, implica em transformé-la em

uma entidade com forga, massa e aceleragao, corporificando a camera. (SMITH: 2013, 345).

Dentro desse contexto o sound design ganhou forca e importancia nas produgdes
contemporaneas. Inicialmente Walter Murch concebeu o termo sound design para descrever
como o som era distribuido na sala de cinema, mas seu sentido foi ampliado e utilizado por
outros artistas sonoros e pela imprensa. Sound design também serviu para significar a criacao
de efeitos sonoros especificos. Finalmente sound design foi utilizado como um termo
genérico para descrever o projeto de toda trilha sonora de um filme e sua abordagem

conceitual. Outro fator importante dessa expansdo de significado foi a aten¢do dedicada ao
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espaco, tanto o espago cinematografico como o da sala de exibi¢ao (WHITTINGTON: 2007,
94-95).

Através dessa construcao espacial, os efeitos sonoros ganham autenticidade em relacao a
imagem e estabelecem conexdes emocionais relativas a informag¢ao narrativa, o que faz com
que a audiéncia fique atenta ao mundo da historia. Paralelamente as novas tecnologias
multicanal permitiram a colocagdo desses sons no espaco de exibigdao para criar novos tipos

de espetaculos e sensacdes. (WHITTINGTON: 2007, 95).

Em seu livro Reading, Writing, and Representing Sound (2007), James Lastra fala sobre a
necessidade do desenvolvimento de uma teoria sobre som no cinema a qual ndo foca na
comparagao entre o original e a copia. Evitando a nogao de realismo, Lastra sugere utilizar em
vez do termo realismo, em vez disso realismo cinematografico, o qual € o balanco entre as
nossas expectativas do mundo real e nossas percepcdes do mundo cinematografico
(WHITTINGTON: 2007, 96). Pois a trilha sonora de um filme nao replica o mundo que
vivemos no dia-a-dia, mas sim torna possivel um mundo imaginario, dotando o espago e os
objetos com uma historia € com uma outra dimensao que complementa sua existéncia espago-

temporal como representagdes (BELTON apud WHITTINGTON: 2007, 96).

Os avangos tecnoldgicos, juntamente com o contexto historico favoreceu o surgimento
desse novo cinema de Hollywood, que direta ou indiretamente influenciou toda uma producao
posterior, tanto no cinema americano como o mundial. Talvez o principal legado dessa
geracdo foi que € possivel fazer experimentacdes e ainda sim fazer um filme comercialmente
aceito. Conseguiram criar mundos complexos sonoramente, desde uma guerra em Apocalipse
Now (1979), até outros planetas como em Star Wars (1977), foram ao limite das
possibilidades, tinham a tecnologia e o conhecimento. Esse processo de intensificacdo sonora
resultou naquilo que podemos chamar de uma estética hiper-realista no tratamento sonoro
desses filmes. Para tentar compreender esse fenOmeno no cinema, iremos abordar tanto
questdes referentes a fungdo e utilizacdo do som, como também questdes relacionadas ao

conceito de realismo.

A maioria das teorias cinematograficas até entdo eram baseadas na imagem e se
desenvolveu na premissa que o cinema ¢ um meio fotografico, e assim como a fotografia
mantém uma relagdo indissociavel com seu referente. Com a crise da representacdo iniciada
no modernismo, as teorias representativas (referenciais e simulacrais) ndo conseguiram mais

abarcar a producao artistica contemporanea. Com o surgimento de novas formas de realismo
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na arte, também foi necessario um novo modelo para o seu estudo. O ponto de partida para
pensar os novos realismos nas artes ¢ o autor Hall Foster que chamou esse fenomeno de um
13 29 . \ . I3 ~ oqe

retorno do real” e buscou achar uma uma alternativas as teorias até entao utilizadas. Como
desdobramento desse retorno do real, que pode ser entendido como um retorno ao corpo,
chegamos ao conceito de realismo perceptivo que sera fundamental para o entendimento do

conceito de hiper-realismo sonoro.
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3. NOVOS REALISMOS E HIPER-REALISMO SONORO

3.1 O retorno do real e o realismo perceptivo

O texto O Retorno do Real de Hal Foster foi muito utilizado nas discussdes sobre cinema
nos anos 1990 “exaltando o curioso contraponto entre, de um lado, a nova onda do cinema de
efeitos especiais que culmina agora na nova geracao dos filmes em 3D, e, de outro, os filmes

realistas, desde as iconoclastias do Dogma 95 até as delicadezas do novo cinema asiético”
(ALVARENGA; XAVIER: 2010, 268). Nesse texto, Foster ao analisar do trabalho de Andy
Warhol, vai identificar em sua obra, o que o autor chama de um realismo traumatico. Porém

ndo é um realismo nem da ordem do referencial nem do simulacro, ao analisar obras como

obras como Ambulance Disaster € White Burning Car III (ambas de 1963) o autor comenta:

Sera que podemos ler as imagens de Death in America como referenciais e
simulacros, conectadas e desconectadas, afetivas e indiferentes, criticas e
complacentes? Acho que devemos, e podemos, se as lermos de uma terceira
maneira, em termos de realismo traumatico. (FOSTER: 2014, 125)

Essas obras de Warhol caracterizam-se por serem imagens de acidentes e tragédias,
obtidas a partir de fotografias analogicas e reproduzidas por serigrafia, que vai dotar as
imagens de texturas e cores que ndo existiam na imagem original. Além disso as imagens
aparecerem em repeti¢des, para Foster essa repeticdo nos afasta do real, mas faz com que ele
retorne de outra maneira. O autor utiliza o conceito de Barthes do punctum fotografico, para
explicar como esse real retorna. Em A Camara Clara (1980) Barthes diz que punctum: “E ele
que parte da cena, como uma flecha, e vem me transpassar”. “E o que que acrescento a foto e
que todavia ja estd nela.” “E agudo e sufocado, grita em siléncio. Curiosa contradicao: ¢ um
raio que flutua.” (FOSTER: 2014, 129). Dessa forma ¢ a audiéncia que completa a informagao
com suas proprias experiéncias, esse real que fica escondido pelo que ele chama de anteparo,
retorna através da mente do espectador, na sua imaginagao.

Repeticdo em Warhol ndo ¢ reproducdo no sentido da representacdo (de um
referente) ou simulagdo (de uma simples imagem, um significante isolado). A
repeti¢do, antes, serve para proteger do real, compreendido como traumatico.
Mas essa mesma necessidade também aponta para o real, e nesse caso o real
rompe o anteparo da repeticao. E uma ruptura nao tanto no mundo quanto no
sujeito — entre a percepcdo e a consciéncia de um sujeito focado por uma
imagem. (FOSTER: 2014, 128)

O que Foster propde ¢ uma alternativa aos modelos representativos, tanto ao modelo

referencial que “entende as imagens e os signos como ligados a referentes, a temas

iconograficos ou a coisas reais, situadas no mundo da experiéncia”, como ao simulacral que
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“entende todas as imagens como meras representacdes de outras imagens, o que converte todo

o sistema de representacdo, inclusive o Realismo, em um sistema autorreferencial.”
(SCHOLLHAMMER: 2012, 135)

O trabalho de Warhol ja tinha sido analisado anteriormente tanto como simulacro, - como
sugere Roland Barthes (1980) quando escreve que o objetivo da pop art € “dessimbolizar o
objeto, libertar a imagem de qualquer significado profundo para deixd-la na superficie como
simulacro.” (BARTHES apud FOSTER: 2014, 124) - como também através de uma visdo
referencial, onde criticos e historiadores vinculam sua obra a variados temas como o mundo
da moda e das celebridades, a cultura gay etc. Porém para Foster a abordagem mais
interessante nos estudos que utilizam a referencialidade ¢ a proposta por Thomas Crow (1987)
em que ele diz que “a realidade do sofrimento e da morte; as tragédias de Marilyn e Jackie em
especifico sdo consideradas expressoes diretas do sentimento.” (CROW apud FOSTER: 2014,
125) Apesar do proprio Warhol ter declarado: “Se vocé quer saber tudo sobre Andy Warhol,
basta olhar para a superficie: de minhas pinturas, filmes e de mim mesmo, e 14 estou eu. Nao
ha nada por tras”. (BERG apud FOSTER: 2014, 125) Crow identifica uma posi¢ao critica do
artista em dire¢do a um engajamento politico, com criticas a sociedade americana, como a
imagem da cadeira elétrica ou ainda as imagens dos confrontos pelos direitos civis.

Visto nesta perspectiva, o Realismo traumatico de Foster certamente se
identifica com uma arte e literatura que radicalizam o efeito chocante e que ao
ativar o poder estético negativo, se propdem a romper a anestesia cultural da
realidade espetacular, propondo um choque do real, que ja ndo pode ser
integrado ou absorvido no proprio espetaculo. (SCHOLLHAMMER: 2012,
136)

Podemos entdo perceber, que as imagens desses trabalhos de Warhol, apesar do
esvaziamento do contetido, com objetivo de sobrar somente a superficie da imagem, ¢ talvez o
que justamente faz a conexdo com o real. Onde afastado das referéncias, sobra ao expectador
o contato com a experiéncia em si, ndo com a realidade referencial da imagem, mas sim com
os efeitos de realidade, afetos, sentimentos e sensacdes causados por esse encontro.

Alvarenga e Xavier (2010) citam A Fita Branca (Michael Haneke, 2009) como exemplo de
um filme que utiliza o som para provocar um efeito semelhante ao exposto por Foster. Nesse
filme h4 uma cena onde o pastor do vilarejo vai punir fisicamente um de seus filhos dentro de
um quarto. Com a porta fechada ndo vemos o acontecimento, somente podemos ouvi-lo,
assim o espectador é poupado de ver, mas por estar escondido que ele retorna na imaginacao.
O som nos afeta fisicamente nos levando a producdo de imagem, porém ndao uma imagem

simbdlica “tal como seria mostrada na tela (caso, por exemplo, se vissemos a cena de dentro e

36



depois de fora da sala), mas uma imagem produzida na imaginacdo do e pelo espectador.”
(ALVARENGA; XAVIER: 2010, 271-272) No filme O Som ao Redor (2012), que serd
analisado no proximo capitulo em detalhes, também temos algo semelhante. Nas cenas finais
temos o confronto entre os dois irmaos (segurancas particulares) e o velho Francisco, porém a
vingang¢a dos irmdos ndo é mostrada, fica subentendido através do som que houve um tiro e

consequentemente a morte de Francisco.

Esse realismo, portanto, ndo pretende representar a realidade reconhecivel e verossimil,
mas sim provocar “efeitos sensuais e afetivos parecidos ou idénticos aos encontros extremos e

chocantes com os limites da realidade, em que o préprio sujeito é colocado em questdo.”
(SCHOLLHAMMER: 2012, 133) Segundo o pesquisador coreano Ryu (2007) ao assistirmos
a um filme “o aspecto mais importante da realidade ndo ¢ a exatiddo da representacdo do
mundo real, mas o grau de crenca que um filme pode inspirar de que o objeto de

representacdo assemelha-se a realidade” (RYU apud MARTINS: 2012, 64).

No caso da fic¢do realista € fundamental, portanto, compreender o que ha de
artificio do lado daimagem (que inclui tanto o aspecto técnico -
enquadramento, profundidade de campo etc. — mas também o dramattirgico —
do plano sequéncia e da mis-en-scéne) para a produgao de um efeito de real do
lado do espectador. O realismo ndo estd comprometido em “reproduzir a
realidade tal como ela €” (mesmo que tenha se expressado de forma proxima a
isto (...). O verdadeiro compromisso estd em que o espectador vivencie o que
vé como se vivenciasse eventos reais, com tudo o que eles t€m de
“ambiguidade” (Bazin). E fundamental, portanto, que haja, na comunicacao
que o filme realista estabelece com seu espectador, uma significacdo (havera
outra forma de producio artistica?) e ndo reprodugdo da realidade; a diferenca
€ que, enquanto o cinema classico privilegia os significados simbdlicos da
comunicagdo cinematografica, o realismo evita-os, criando, portanto, situacdes
audiovisuais e, enfim, filmes abertos a interpretacdes possiveis € nao
definitivas. (ALVARENGA; XAVIER: 2010, 269)

O que vai determinar o “realismo” na ficcdo realista, ndo € nem a indicialidade da
imagem nem sua referencialidade a uma “realidade” externa a fic¢do, como exemplo do Neo
Realismo Italiano, ou os atuais filmes de Abbas Kiarostami ou de Mohsen e de Samira
Makhmalbaf que misturam fic¢do e documentdrio, ou ainda em filmes que misturam
referéncias a fatos e pessoas reais a eventos ficticios. O que vai determinar esse realismo
cinematografico € a relacdo do espectador com o filme, e as respostas sensorias ocorridas a
partir disso. A fic¢do realista no cinema contemporaneo € aquela que se utiliza de uma
temporalidade proxima ao do cotidiano, e pode ser caracterizada pelo “minimalismo de
linguagem, seja através da minimizacdo da trama narrativa, seja pela economia de meios de
expressao do estilo audiovisual.” (ALVARENGA; XAVIER: 2010, 268). No processo de

minimizar a narrativa e trabalhar com imagens que valem por si mesmas € que nem sempre
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exercem uma funcao narrativa, esses filmes “reclamam uma ‘imersdo’ fenomenoldgica maior
por parte do espectador” (ALVARENGA; XAVIER: 2010, 269).

Aqui o realismo se apresenta através de estratégias ja conhecidas, como a utilizagdo do
som ambiente, da profundidade de campo e de planos longos e abertos onde o espectador tem
a escolha de qual detalhe vai prestar aten¢do, “como se o sujeito observasse a realidade”
(ALVARENGA; XAVIER: 2010, 277). Nessa abordagem do real como banal cotidiano, os
autores Alavarenga e Xavier citam o filme brasileiro Mutum (2007) para eles o filme se
diferencia dos neo-realistas, no que diz respeito a temdtica, porém se aproxima dos neo-
realistas ao utilizar elementos do cotidiano. “Isto €, o roteiro busca mostrar a realidade de
Thiago e sua familia tal como ela €, sem a necessidade da insercdo de plots, tdio comum em
narrativas cldssicas. (...) baseando-se apenas no cotidiano como relato” (ALVARENGA;
XAVIER: 2010, 279).

O que mais nos interessa nesse “retorno do real”, é que ele representa também um retorno
ao corpo e ao afeto®, para criar significados ndo simbdlicos através de uma ativacdo dos
sentidos, € ndo somente do raciocinio légico. Isso possibilitou uma revisdo das teorias
audiovisuais que utilizam as usuais metdforas do cinema como moldura/frame (formalistas),
janela (realistas) e espelho (teorias de cunho psicanalitico ou semioticista), pensando a partir
de outras perspectivas e sentidos, como a pele e o toque. O importante aqui € a experi€ncia
imediata do espectador com o filme, mais em um sentido de provocar uma experiéncia, do que

contar uma histéria com inicio, meio e fim.

Schellhammer trabalhando o tema na literatura vai dizer que existe uma “estética afetiva”
em relagdo ao realismo na contemporaneidade. A redefinicdo do corpo em experiéncias onde
sujeito e objeto se confundem, “e que opera através de singularidades afirmativas e criativas
de subjetividades e intersubjetividades afetivas.” A arte nesse contexto torna-se real no
envolvimento do sujeito, dissolvendo as barreiras “entre a realidade exposta e a realidade
envolvida esteticamente e traz para dentro do evento da obra a acdo do sujeito.”
(SCHOLLHAMMER: 2012, 138)

Se o Realismo historico ¢ um Realismo representativo, que vincula a mimesis
a criagdo da imagem verossimil, ou ao efeito chocante ou sublime da sua

2 Afeto aqui é usado num sentido deleuziano/spinosiano - a "ativagdo dos sentidos" esta diretamente ligada as "variagdes de
poténcias corporais" que Spinosa falava em sua teoria, ao descrever a troca de afetos entre dois corpos que se encontram.
“Para o filosofo, além de sermos simultaneamente imaginativos e racionais, s6 modificamos nossa maneira de pensar e agir
na medida em que ha uma experiéncia afetiva em jogo, pois um afeto s6 ¢ vencido por outro mais forte e contrario, nunca por
uma ideia, mesmo que verdadeira. (...) O termo afeto (affectus) exprime a transi¢ao (fransitio) de um estado a outro, tanto no
corpo afetado, como no corpo afetante. (...) A ética de Espinosa nio se separa do conceito de poténcia, que se refere ao poder
de afetar e de ser afetado que a substincia e seus modos possuem, mesmo que em proporgdes distintas. A substancia tem uma
poténcia absoluta e infinita de afetac@o, enquanto que os modos variam, isto &, sofrem transi¢des, € sdo estas que chamamos
de afetos. Segundo Deleuze, em termos espinosianos, ao invés de se definir um corpo por sua substancia ou forma, pode-se
defini-lo por meio de uma latitude (afetos) e uma longitude (relagdes de movimento e repouso que o constituem).”
(MARQUES: 2012, 14-16)
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ruptura, o realismo afetivo, por sua vez, se vincula a criagdo de efeitos
sensiveis de realidade que, nas ultimas décadas, alcangam extremos de
concretude que levou teodricos a falar de uma “volta do real” ou de “paixdo do

real”. (SCHOLLHAMMER: 2012, 145)
Até meados do século XX, os tedricos que trabalharam o conceito de realismo no cinema,
o fizeram sempre em conexdao com a caracteristica indicial do signo fotografico. Tedricos
como André Bazin, Siegfried Kracauer e posteriormente Stanley Cavell enfatizaram em seus
estudos, que o cinema ¢ a projecdo da realidade na tela. Isso se deve ao modo como a
fotografia, seja ela estdtica ou em movimento, “reproduz mecanicamente (isto ¢&,
automaticamente) o mundo a frente da lente.”*' (PRINCE, 1996: 29) Esses teoricos acreditam
que essa capacidade de registrar o mundo objetivo, € a esséncia do cinema, as imagens € sua
relacdo com a realidade, por esse motivo em sua teoria, Bazin, valoriza técnicas de fazer
cinema que utilizam dessa espacialidade como o plano-sequéncia e a profundidade de campo.
Para André Bazin realista ¢ “todo sistema de expressao, todo o processo de narrativa que
tende a fazer aparecer mais realidade na tela” (BAZIN apud MARTINS: 2012, 58). Porém o
surgimento as imagens manipuladas ou criadas digitalmente, desafiou as noc¢des indiciais do
realismo fotografico. Da mesma forma na parte sonora, com o desenvolvimento das
tecnologias, foi possivel manipular digitalmente os sons ou ainda criar novos sons

sintetizados.

Partindo do principio que os espectadores constantemente avaliam acerca do realismo
percebido nas imagens e nos personagens, mesmo quando sdo obviamente ficcionais ou ainda
impossiveis de existir. Stephen Prince (1996) vai buscar desenvolver um modelo alternativo,
de como o cinema comunica e ¢ inteligivel para os espectadores, baseado em
correspondéncias perceptuais e sociais. O autor busca um modelo que possa dialogar tanto
com a teoria realista como a formalista. A teoria realista foi construida baseada na referéncia,
em detrimento da percepcdo. Para o autor, ao deixar a percep¢do de lado, essas teorias
também deixaram de compreender algumas maneiras pelas quais o cinema funciona e ¢

percebido como real pelo espectador.

Ao analisar filmes utilizam imagens geradas por computador, Prince percebe que, apesar
de parecerem reais essas imagens ndo possuem um referente na realidade objetiva, como os
dinossauros do filme Parque dos Dinossauros (1993). Portanto a teoria realista ndo consegue
abarcar essa nova tecnologia. O autor utiliza entdo o termo “realismo perceptivo” para

designar “um relacionamento entre a imagem ou o filme e o espectador, e pode abranger tanto

! Tradugdo nossa “mechanically (that is, automatically) reproduces the world before the lens.”
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as imagens irreais, como aquelas que sao essencialmente realistas. Por isso, as imagens irreais
podem ser referencialmente ficcionais, mas perceptualmente realistas” (PRINCE: 1996, 32).
Dessa forma a visdo do realismo cinematografico baseado na indicialidade da imagem
fotografica, foi substituida por uma visao de “efeito de realidade” (feito de real), produzido

por codigos e discursos.

Ao substituir as nocgdes indiciais de realismo por um modelo baseado em
correspondéncia, isso nos permitird pensar tanto acerca das imagens fotograficas como
aquelas geradas por computador, e também identificar os meios pelos quais o “cinema pode
criar imagens que parecem alternadamente reais e irreais.”” (PRINCE: 1996, 27). Diferentes
tipos de respostas corporais indicam as variadas maneiras com as quais o espectador de um
filme constroi correspondéncias entre certas caracteristicas do cinema e a sua experiéncia no
mundo real (visual/sonora e social). Em um nivel visual, esses pistas perceptivas incluem o
modo pelo qual a imagem fotografica e a montagem sdo isomorficas (sdo iguais na forma) ao
modo em que seus correspondentes se apresentam na realidade objetiva. Como exemplo no
caso da edicdo, a construcdo de uma geografia espacial coerente através das sucessivas

posicdes da camera.

Sob tais condigdes, a evidéncia empirica indica que, mesmo espectadores menos
acostumados com a linguagem cinematografica, reconhecem facilmente objetos familiares
através de sua representacdo pela imagem, e também podem compreender sequéncias
filmadas, e que essa compreensao ¢ facilitada através de uma edi¢do continua. No nivel da
experiéncia social, a evidéncia indica que esses espectadores buscam em um fundo comum de
constru¢dao moral, pistas interpessoais e preceitos quando estdo “avaliando tanto as pessoas na
realidade objetiva, bem como os personagens representados no cinema.” (PRINCE: 1996, 27).
Entdo em vez de perguntar se um filme ¢ realista ou formalista, n6s podemos perguntar acerca
dos tipos de ligagdes que conectam a realidade representativa da ficcdo de um dado filme,
com as coordenadas visuais, sonoras e sociais do nosso mundo tridimensional. Lembrando
que isso pode ser obtido tanto por filmes que emulam o espaco-tempo da realidade cotidiana,

como também por filmes fantasia.

Para Prince, a imagem perceptualmente realista ¢ aquela que estruturalmente corresponde

a experiéncia audiovisual do sujeito no espacgo tridimensional. Essas imagens s3o construidas

22 Tradugdo nossa “Perceptual realism, therefore, designates a relationship between the image or film and the spectator, and it
can encompass both unreal images and those which are referentially realistic. Because of this, unreal images may be
referentially fictional but perceptually realistic.”

» Tradugdo nossa: “cinema can create images that seem alternately real and unreal.”
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de modo a atingir esse objetivo, elas contém uma série de indicios (pistas) que se apresentam
através de “luz, cor, textura, movimento e sons, de maneira que correspondam a compreensao
do espectador desses fendmenos na sua vida cotidiana.”® (PRINCE: 1996, 32) O mais
importante dessa capacidade de simular digitalmente essas pistas perceptivas, € poder mixar
imagens geradas por computador com aquelas filmadas com a camera. Assim fornecer ao
espectador um conjunto coerente e unificado dessas pistas perceptivas que “estabelecem
correspondéncias com as propriedades dos sistemas espaciais e fisicos da vida diaria.”*
(PRINCE: 1996, 33) O som seguiu por um caminho parecido das imagens, principalmente
com a introdu¢@o do som digital, que facilitou o processo de construgdo sonora e expandiu as
possibilidades de criacdo. Da mesma forma que na imagem, no som também temos alguns
indicios se apresentam através do seu desenrolar no tempo, sua posi¢do no sistema surround,
sua reverberacdo (que pode ser emulada digitalmente), seu timbre e registro de frequéncia.
Assim podemos também utilizar esse conceito de realismo perceptivo para os estudos do som.

Através dos sistemas multicanais ¢ possivel posicionar sons em determinados pontos

especificos, criando essa relacao espacial com o som, comum na experiéncia cotidiana.

Além da correspondéncia fisico espacial também temos que levar em conta que o
realismo cinematografico, como ja foi dito, € o balanco entre as nossas expectativas do mundo
real e nossas percep¢oes do mundo cinematografico. Assim tanto o contato com a realidade
cotidiana como a bagagem que acumulamos ao assistirmos filmes irdo influenciar na nossa
percepcao de realidade de um filme. Por exemplo a maioria das pessoas nunca esteve em uma
guerra, mas podem através das experiéncias filmicas anteriores e das experiéncias cotidianas,

ter uma expectativa de como uma guerra pode ser sonoramente e visualmente.

A tensdo entre o realismo perceptual e o artificio referencial precede a imagem digital,
isso pode ser visto nos trabalhos de efeitos especiais em que os realizadores buscam criar
imagens irreais, mas que no entanto parecam verossimeis. Porém, o que ¢ novo e
revolucionario na imagem digital, ¢ o aumento significativo do controle dos indicios
perceptivos pelos realizadores, que a rigor € o que estabelece o realismo perceptivo. “Imagens
irreais nunca pareceram tdo reais.”*® (PRINCE: 1996, 34) A imagem criada digitalmente,

dessa forma, rompe a necessidade da relagdo entre cdmera e o profilmic event”’. A presenga

* Tradugdo nossa: “the display of light, color, texture, movement, and sound in ways that correspond with the viewer's own
understanding of these phenomena in daily life.”

» Tradugdo nossa: “establish correspondences with the properties of physical space and living systems in daily life.”

* Tradugdo nossa: “Unreal images have never before seemed so real.”

27 profilmic Event: “The slice of the world in front of the film camera; including protagonists and their actions, lighting,
sets,...” Tradugdo nossa: “Um recorte do mundo diante da cadmera; incluindo protagonistas ¢ suas agdes, iluminagéo,
cenario, ...” Oxford Reference acessado dia 04/03/2016
http://www.oxfordreference.com/view/10.1093/acref/9780199587261.001.0001/acref-9780199587261-e-0561
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tanto da camera como do profilmic event, ja ndo ¢ mais necessaria para a criagdo de imagens
fotograficas que possuem propriedades espaco-temporais que correspondem ao mundo fisico.
A aplicacdo de correspondéncias perceptuais no ambiente 3D das imagens geradas por
computador € necessaria para dar credibilidade a elas. “Essas correspondéncias estabelecem
pontes entre o que pode ser visto e fotografado e o que pode ser “fotografado”, mas ndo pode

ser visto.”?® (PRINCE: 1996, 34)

“A replicagdo digital das correspondéncias perceptivas para o espectador de

um filme, ¢ uma empreitada extremamente complexa e suas ramificagdes
claramente se estendem bem além da teoria e da estética cinematografica, para
abranger questdes éticas, legais e sociais. (...) A teoria do cinema agora precisa
prestar mais atencdo ao que os espectadores véem na tela, como véem, ¢ a
relagdo destes processos com a questio mais ampla de como o publico vé.”
(PRINCE: 1996, 36)

Apesar da teoria contemporanea do cinema ter mudado seu foco das nogdes ingénuas do
realismo indicial em dire¢do ao estudo da construcdo do discurso cinematografico, a
indicialidade, ainda ¢ um ponto de partida, inclusive para as perspectivas que a reincorporam
como uma variante do ilusionismo, devido a capacidade do cinema de criar efeitos de
realidade. A imagem digital trds a tona, que a duradoura dicotomia (realismo/formalismo)
presente na teoria cinematografica representa um falso limite. “Nao ¢ como se o cinema
registrasse indicialmente o mundo ou que estilisticamente o transfigurasse. Cinema faz os
dois.” (PRINCE: 1996, 35) Podemos perceber entdo que tanto filmes realistas, como outros

que ndo o sdo - a exemplo de filmes de ficcdo cientifica, horror ou fantasia - podem ser

perceptualmente realistas.

3.2 hiper-realismo sonoro: som e imagem, duas mentiras e uma verdade

Por ser um fendmeno que ocorre no tempo o som, assim como a imagem, faz parte da
esséncia do cinema. Marcel Martin cita entdo Einsenstein “O som ndo foi introduzido no
cinema mudo: saiu dele. Surgiu da necessidade que levou nosso cinema mudo a ultrapassar os

limites da pura expressao plastica” (MARTIN: 2005, 111). No cinema mudo a imagem tinha

* Tradugdo nossa: “These correspondences establish bridges between what can be seen and photographed and that which can
be "photographed" but not seen.”

¥ Tradugdo nossa: “The digital replication of perceptual correspondence for the film viewer is an enormously complex
undertaking and its ramifications clearly extend well beyond film theory and aesthetics to encompass ethical, legal, and social
issues. (...) Film theory needs now to pay closer attention to what viewers see on the screen, how they see it, and the relation
of these processes to the larger issue of how viewers see.”

* Tradugdo nossa: “It is not as if cinema either indexically records the world or stylistically transfigures it. Cinema does
both.”
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que exercer um duplo papel na tentativa de suplantar a auséncia do som. Por exemplo mesmo
ao assistir a uma imagem de algo explodindo, mesmo com auséncia de som, automaticamente
imaginamos um som. Porém sem a dimensao sonora, a imagem e o processo de edigdo tinham
papel fundamental na linguagem desse periodo, assim com a introdu¢do do som, varias
praticas foram alteradas a partir dai. A imagem por sua vez, gragas ao som, reconquista seu
valor realista, muitos efeitos subjetivos que antes sobrecarregavam a imagem, puderam ser
transferidos para o som.
“A montagem impressionista torna-se praticamente inutil, na medida que era
um substituto do som; o primeiro plano quase desaparece enquanto elemento
explicativo, limitando-se a uma funcdo psicologica e dramatica; por fim, a
montagem diminui em importancia em proveito da profundidade de campo, ja
que o filme pode exprimir-se por blocos de realidade concreta e total.”
(MARTIN: 2005, 114)

A impressdo de realidade que o cinema passa ao espectador, ¢ para Chistian Metz uma
das questdes mais importantes na teoria cinematografica. Ao assistir um filme sentimos quase
como se estivéssemos observando a propria vida e isso independe da tematica do filme,
realista ou ndo, o meio cinematografico tem o poder de criar realidade. As imagens em
movimento fazem os objetos ganharem vida, corpo e autonomia, 0 que em sua representacao
estatica ndo aconteceria. Ao separar figura e fundo o movimento traz volume, e volume
sugere vida. As barreiras entre objeto e copia, sdo dissolvidas por causa do movimento, pois
movimento ¢ sempre visual, assim ao reproduzir sua aparéncia, ¢ como duplicar a realidade.
“No cinema a impressao de realidade ¢ também a realidade da impressao, a presenca real do

movimento.”' (METZ: 1991, 9)

O espetaculo cinematografico ¢ completamente irreal, ele existe em outro mundo. Na
dualidade entre o espaco filmico da diegese e o espaco da sala de cinema (onde o espectador
se encontra fisicamente) o espectador experiéncia, segundo Metz, dois tipos de impressdes: a
série visual (a imagem do filme, a diegese) e a série proPrioceptiva®* (o se que sente no
proprio corpo). No cinema, o espectador ¢ desconectado do mundo real, mas necessita se
conectar a outra coisa para completar a transferéncia de realidade. O cinema provoca um
conjunto de reagdes afetivas, perceptuais e intelectuais que somente pode ser produzido por
um espetaculo, que pelo menos seja semelhante a realidade. Para explicar esse poderoso

fendmeno de impressdo de realidade temos que levar em conta varios fatores, e

3! Tradugdo nossa: “In the cinema the impression of reality is also the reality of the impression, the real presence of motion.”
*2Proprioceptive - termo original
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principalmente os elementos de realidade contidos no filme, para Metz, “o fator principal ¢ a
realidade do movimento”. (METZ: 1991, 11-12)

Metz diz que o filme estd entre a fotografia e o teatro, em qualquer caso a natureza e o
grau da ilusdo depende das condi¢des técnicas e materiais da representagdao. O filme nos da
somente imagens, enquanto que uma pega de teatro existe no tempo e espago reais. Mas
seguindo o senso comum, normalmente ¢ mais facil acreditar em um filme de ficcdo do que
me uma pega de teatro. Isso porque o elemento de maior forga no teatro ndo ¢ a ilusdo de
realidade, mas a propria realidade (o espago real do palco e a presenca real dos atores), em
contraste com simples imagens que um filme oferece. Mas se isso ¢ verdade o espectador nao
mais tem uma ilusdo de realidade, mas sim a percep¢do da realidade, ele ¢ testemunha de
eventos reais. (METZ: 1991, 12) De um lado temos a impressao da realidade produzida pela
diegese (o universo da fic¢dao) e por outro a realidade do meio de representagdo de cada arte.
De um lado a impressdo da realidade e de outro a percep¢ao da realidade. O teatro ¢ feito de
uma maneira que se apresenta tdo real (na materialidade dos corpos no espago) que a
realidade da diegese fica comprometida, e a total irrealidade do filme é o que permite a
diegese assumir a realidade. Por Metz ter feito sua produgdo nos anos de 1960 ele se baseia
basicamente na imagem para sua analise, porém ¢ importante perceber o caminho pelo qual a
teoria cinematografica percorreu para chegar no ponto que estamos hoje, além de acrescentar

valiosas questdes acerca do realismo no cinema.

Apesar da imagem em movimento trazer essa impressao da realidade como afirma Metz,
¢ o som que corporifica e dd materialidade a imagem, pois enquanto o olhar ¢ sempre
direcional a escuta ¢ tridimensional e nos d4 uma percep¢do espacial, o que acaba por criar
um espacgo acustico. Essa afirmac¢do serve ndo somente para o espago da sala de cinema, onde
as tecnologias surround promovem uma espécie de presenca espacial que as imagens nao
conseguem criar, mas também se aplica ao espaco diegético. Quando algum personagem ¢
afetado por um dado som e reage a ele, isso contribui para a criagdo de uma espacialidade
imaginaria. (ELSAESSER; HAGENER: 2010, 129-130) Ao ouvirmos um som que nos chama
aten¢do, automaticamente buscamos identificar sua origem. A principio a origem no sentido
espacial, que inclui a direcdo, a reverberacdo do ambiente e a no¢do de distancia, que por sua
vez estd diretamente ligada a intensidade do som (mais intenso mais préximo, menos intenso
mais afastado). Também buscamos identificar a origem em relagdo a fonte sonora, identificar
aquilo que originou determinado som, pois aprendemos através da nossa experiéncia cotidiana

que todo som provém de uma fonte, mesmo que seja uma fonte artificial como um aparelho
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de som ou uma TV. No cinema a fonte sonora pode estar localizada no espago da diegese e
também fora dele. Por exemplo com o uso de uma musica nao-diegética, ou seja que nao
possui uma fonte justificavel dentro da realidade da fic¢ao apresentada, subentende-se que os
personagens nao ouvem a musica, somente os espectadores. Temos também exemplos da
representacdo de um ponto de escuta subjetivo que pode misturar sons diegéticos e nao-

diegéticos.

Para facilitar o entendimento, iremos citar alguns conceitos basicos definidos por Angel
Rodriguez (2006) para os estudos do som nos meios audiovisuais, sdo eles: som, fonte sonora,

objeto sonoro e ente acustico.

* Som: “resultado da percepg¢do auditiva de variacdes oscilantes de algum corpo fisico,
normalmente através do ar.”

» Fonte sonora: “qualquer objeto fisico enquanto estd emitindo um som.”

* Objeto sonoro: “qualquer som que isolamos fisicamente ou com instrumentos
conceituais, delimitando-o de forma precisa para que seja possivel estuda-lo.”

o Evento sonoro: “qualquer som delimitado no tempo.”

© Forma sonora: “qualquer som identificavel e reconhecivel por meio de alguma de
suas caracteristicas acusticas.”

* Ente acustico: “qualquer forma sonora que, tendo sido separada de sua fonte original,
¢ reconhecida pelo receptor como uma fonte sonora concreta situada em algum lugar

de um espaco sonoro.” (RODRIGUEZ: 2006, 54-7)

Para Rodriguez primeiro percebemos o som e depois fazemos seu reconhecimento, por
isso faz uma diferenciacdo entre a percep¢do e o reconhecimento de formas sonoras.
“Perceber formas sonoras significa experimentar sensacdes subjetivas associadas a estimulos
acusticos complexos, antes de atribuir a essas formas algum sentido ou algum wvalor
expressivo.” (RODRIGUEZ: 2006, 168) Como resultado da percepgdo essa forma sonora sera
guardada em nossa memoria, como um “padrdo sonoro”. Por isso para que se possa
reconhecer uma forma sonora ¢ necessario que ja tenha lhe atribuido sentido anteriormente.
Mesmo que esse som ndo possua um referente objetivo, por exemplo, sons de armas laser e de
naves espaciais que tem origem em um teclado sintetizador e sdo reproduzidos pelos auto-
falantes. Mas reconhecemos esses sons a partir da experiéncia anterior em outros filmes do

mesmo género.

Porém o som ndo ¢ somente um meio de carregar informagdes que complementam as

imagens, mas funciona também como um meio de ancorar e estabilizar o corpo do espectador
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no espaco. Enquanto que as abordagens tradicionais tratam o espectador como um agente
racional, que processa a informagdo de maneira objetiva, a audi¢do direciona o foco para
outros fatores como senso de equilibrio e uma sensibilidade espacial. Para Elsaesser e
Hagener (2010) ao contrario de ser um receptor passivo de imagens, o espectador passa a ser
um corpo imerso acusticamente, espacialmente e afetivamente na textura filmica. A actstica
completa a ilusdo de realidade, onde a borda da tela ndo ¢ mais o limite, ao englobar todo o
espago da sala de cinema o som expande a tela para uma percepgao espacial. No cinema ha
uma competi¢do entre, a fragmentacdo das imagens e o movimento na superficie
bidimensional da tela, e os corpos em movimento na tridimensionalidade do espago. O som
conecta essas duas realidades, da luz na superficie da tela com a da profundidade do espago

virtual presente na imagem.

O antagonismo entre superficie (imagem) e espaco (som), foi utilizado de variadas
maneiras, vale lembrar que essa oscilagdo entre o bidimensional e o tridimensional também
afeta os espectadores. Quando um filme nao estd mais limitado somente a tela, devido a
espacialidade trazida pelo som onipresente na sala, entdo fica complicado compreender se a
experiéncia cinematografica acontece mais dentro ou fora do corpo. (ELSAESSER;
HAGENER: 2010, 140) No cinema as imagens ganham credibilidade no confronto com a
realidade objetiva, e os sons no confronto com as imagens dessa realidade, para surgir a partir
disso uma reconstru¢ao derivada da realidade objetiva. Quando som e referente sao separados,
a descontextualizagao de praticamente qualquer som cria dividas nos espectadores. Quando a
audiéncia ndo consegue identificar os sons e suas fontes, cria uma certa ansiedade e
desconfianga. Sound designers utilizam desse fendmeno para criar novos sons, combinado
elementos conhecidos para criar algo desconhecido e novo. (WHITTINGTON: 2007, 106-
107) Existem duas maneiras diferentes para se criar um som, podemos simplesmente imitar
ou copiar outras formas sonoras que sabemos que sao reconheciveis, ou ainda promover uma
composi¢ao a partir de “diferentes tracos parciais dessas mesmas formas que, antes quando
estavam completas, eram identificdveis, mas que agora, ao construir uma forma nova a partir
do fragmento de outras, deixam de sé-lo.” (RODRIGUEZ: 2006, 170) Esse novo evento
sonoro criado deve entdo ser associado a um sentido, e a partir das escolhas do “narrador

audiovisual” teremos uma nova relacdo som-imagem ou som-conceito.

A reprodugdo mecanica do som, assim como o som original se espalha pelo ar através de
ondas sonoras. Essa copia mecanizada do som, estd mais proxima de ser uma repeticdo do

som original do que uma reproducdo ou representacdo. Assim segundo Arnheim o som
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transforma o filme de uma representacdo abstrata bidimensional em um meio tridimensional
de realismo mimético. (ARNHEIM apud ELSAESSER; HAGENER: 2010, 134-5)
Principalmente com as novas tecnologias, que diminuiram os niveis de ruido e aumentaram a
gama de frequéncias reproduziveis, foi possivel atingir um nivel alto de fidelidade entre o som
gravado e o som reproduzido na sala de cinema. Um som gravado guarda muita semelhancga
com o som que lhe deu origem, assim dependendo do tipo de microfone utilizado na gravacao
e de como esse som foi reproduzido distinguir o som original e sua reproduc¢do pode ser uma

tarefa quase impossivel.

Por ser um fenémeno ligado a ondas e movimento, o som também possui a qualidades
tateis e hapticas. Para produzir um som um objeto precisa ser tocado (cordas de um
instrumento, cordas vocais, ventos nas arvores), além disso faz os corpos vibrarem. O som
esconde e revela, toca e envolve o corpo do espectador. De varias maneiras somos mais
sucetiveis ao som do que aos estimulos visuais, um fato que ¢ muito utilizado principalmente
por filmes de terror para evocar uma ameaga ainda ndo vista. O som ¢ passageiro, volatil, ele
escapa da tentativa de captura, de congelamento. As imagens de um filme podem ser paradas
ou reproduzidas quadro a quadro, o som nao, ele s6 pode ser reproduzido no tempo, ndo pode
ser reduzido a um Unico momento. O som nos lembra da irreversibilidade do tempo.
(ELSAESSER; HAGENER: 2010, 137) Por ter essa caracteristica fugaz, o som, pode ser
usado como elemento desestabilizador e causador de ambiguidade muito 1til para a narrativa
cinematografica. O som tem uma materialidade, pois deve sua existéncia a matéria, mas ao
mesmo tempo € imaterial porque por ser um fendmeno de onda, ndo pode ser exibido ou
reproduzido, mas somente produzido novamente. Da mesma forma que € direcional, pois tem
uma fonte e traz informacgdes sobre ela, € a0 mesmo tempo nos envolve internamente e
externamente. Esses paradoxos e tensdes se tornam relevantes na experiéncia cinematografica

quando o foco ¢ o estudo do som.

O som entdo, se tornou o condutor de mudancas radicais que afetaram a configuracao da
experiéncia cinematografica. Anteriormente o som vinha exclusivamente da dire¢do da tela na
frente do espectador, som e imagem vindos do mesmo lugar. O som do filme hoje ¢ produzido
com multiplas camadas sobrepostas, e reproduzido no cinema de forma multi-direcional, e
ainda ¢ construido além de outras coisas de sons que ndo sdo nem naturais na sua origem e
nem produzidos por instrumentos musicais (ruidos eletronicos, samples, som digital).
(ELSAESSER; HAGENER: 2010, 141-142) Uma das caracteristicas dessa nova maneira de

trabalhar o som dos filmes ¢ de colocar o espectador em queda-livre, no tempo e espago,
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assim como varios outros padrdes de estabilizagdo e orientagdo do espectador no cinema

classico foram subvertidos, reconfigurados ou simplesmente colocados em questao.

Michel Chion, em seu livro Audiovisdo (Audio-vision, 1994), vai tratar justamente das
relagdes som/imagem e seu resultado: a ilusdo audiovisual. Para o autor uma dessas relagoes,
talvez a mais importante, pode ser chamada de valor agregado®. Por valor agregado ele
entende que € “o valor expressivo e informativo o qual um som enriquece uma dada imagem,
para criar uma impressao definitiva na experiéncia imediata ou na memoria, essa informagao
ou expressdo surge naturalmente do que € visto, € que ja contém na imagem em si.”**
(CHION: 1994, 5) O fenomeno do valor agregado ¢ melhor percebido nos casos de
sincronismo entre imagem e som, que forma uma relagdo necessaria e imediata daquilo que
alguém vé e aquilo que escuta. No cinema as explosdes, impactos, quedas sao feitos a partir

de materiais frageis que s6 ganham consisténcia e materialidade através do som. Mas o mais

basico nivel de valor agregado ¢ aquele dado pelo texto ou linguagem junto a imagem.

O fendémeno do valor agregado funciona em reciprocidade, o som influencia na nossa
percepcao da imagem e vice-versa. Mas apesar disso a tela ainda resta como o principal
suporte para a percep¢do de um filme. O som, transformado pela influéncia da imagem, re-
projeta na imagem o resultado dessa combina¢do. Um bom exemplo sdo sons de horror ou
aqueles que incomodam, a imagem projeta neles sentidos que eles ndo possuem sozinhos. Um
exemplo que Chion cita ¢ o filme The Skin (1981), onde um tanque de guerra passa
acidentalmente sobre um menino, provavelmente nenhum dos espectadores saiba qual ¢ o som
de um corpo nessa situagdo, mas imaginam que seja algo, humido, viscoso. O som utilizado

para criar esse efeito foi de um meldo sendo esmagado.

Desse modo, Chion conclui que o sentido figurativo de um som ¢ bastante variavel. Um
mesmo som pode transmitir sensacoes muito diferentes, dependendo do contexto visual e
dramatico. Com efeito um realismo acustico ¢ menos importante, do que em primeiro lugar o
sincronismo e em segundo o fator de verossimilhanca (que nao esta ligada a verdade, mas sim
a convencao cultural e social), esses dois fatores que irdo conectar um som a um evento ou
detalhe. Um mesmo efeito sonoro pode ser usado tanto em uma comédia quando uma
melancia cai no chio, como ainda em um filme de guerra quando uma cabega explode. Duas

situacdes e 0 mesmo som, mas com resultados muito diferentes.

33 Added value, do inglés, tradugdo nossa.

3* Tradugdo nossa: “the expressive and informative value with which a sound enriches a given image so as to create the
definite impression, in the immediate or remembered experience on has of it, that this information or expression “naturally”
comos from what is seen, and is already conteined in the image itself.”
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O resultado final do som de um filme (trilha sonora), inclui vozes, musica e efeitos
diversos (sons de ambientes, foley e sons digitais) e consiste na jun¢do dessas varias camadas,
gravadas separadamente, mas mixadas para criar uma unidade. Diferentemente da imagem,
que trabalha normalmente com uma camada por vez. A natureza do som permite que na
edi¢do seja possivel juntar diferentes sons sem que isso seja percebido. Inclusive didlogos sdo
editados e trechos de takes diferentes sdao utilizados para construir uma fala continua.
(CHION: 1994, 41-2) Os cortes do som também podem ser feitos para serem percebidos, mas

a escolha cabe ao diretor e ao responsavel pela edi¢do e mixagem.

Chion chama de ldgica interna® do fluxo audiovisual, 0 modo pelo qual a conecgio de
imagens e sons se apresenta para seguir um processo organico e flexivel de desenvolvimento,
variacdo e crescimento, que surge a partir da situacdo narrativa e dos sentimentos que ela
causa. A logica interna tende a apresentar mudangas do fluxo sonoro de modo continuo e
progressivo, € s6 faz o uso de quebras bruscas somente onde requer a narrativa. Logica
externa®, Chion classifica como aquela que traz efeitos de descontinuidade e ruptura como
intervengdes externas para representar o contetido. A edi¢do que interrompe a continuidade de

imagem ou som, interrupg¢des, mudancgas bruscas de tempo, entre outros.

A funcdo mais comum do som de um filme ¢ a de unificagdo do fluxo de imagens.
Primeiro em termos temporais, o som unifica conectando as quebras visuais, através de
sobreposi¢des sonoras. Em segundo lugar o som traz unidade através da criacdo de atmosferas
ou paisagens sonoras (som de passaros ou de trafego, por exemplo), como uma estrutura que
parece conter a imagem, um espaco ouvido o qual envolve o que ¢ visto. (CHION: 1994, 46)
Nossa audi¢do ¢ ininterrupta e continua, por isso quando no filme hd uma interrupgdo ou
mudanga perceptivel, principalmente no som ambiente, isso indica também uma mudanca
espaco e/ou temporal. Chion ainda comenta que foi a introdu¢do do som no cinema que
tornou possivel a existéncia do siléncio. Foi necessario a existéncia de sons e vozes para que a
interrupcao dos mesmos, possibilitasse o estudo mais profundo do siléncio. Mas a impressao
de siléncio em um filme ndo ¢ somente a auséncia de ruido, o siléncio sé pode ser produzido
através do resultado do contexto e de preparacao. A maneira mais simples de se fazer isso ¢
preceder o siléncio com uma sequéncia cheia de ruidos. O siléncio ¢ o negativo do som que

ouvidos antes, ¢ produto do contraste.

3 Internal Logic
36 External Logic
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Para Chion, a conexdo espontanea e irresistivel produzida por um fendmeno sonoro e
outro visual, quando eles ocorrem ao mesmo tempo ¢ chamada de synchresis (um neologismo
produzido pela jungdo das palavras sincronismo e sintese). Essa conexao ocorre sem que seja
necessario haver nenhuma ligacdo logica. O fendmeno da synchresis € que torna possivel a
dublagem, sincronizac¢do posterior e a mixagem de efeitos sonoros, e possibilita uma enorme
gama de escolhas durante esses processos. Alguns filmes experimentais demonstraram,
inclusive, que a synchresis pode funcionar mesmo quando imagens e sons ndo t€ém nada a ver
um com outro. (CHION: 1994, 63) Pois como ja dissemos temos a percepcao de que todo som
tem uma origem, dessa forma ao sincronizarmos imagem-som conectamos invariavelmente
um ao outro, mesmo que essa conec¢do possa parecer estranha e ndo venha a convencer o

espectador daquela realidade.

O uso do som surround oferece um completo ambiente sonoro, o qual encobre o
ambiente real da sala de cinema, para criar um espago sonoro sem entrada e sem saida.
Sobchack nota que esse espago poés-moderno € hiper-real: uma representacdo determinada a
totalizar, se colocar no lugar e substituir todos outros espagos. (WHITTINGTON: 2007, 125)
Além disso o som surround oferece um tipo de visdo periférica sonora, que ndo ¢ provida pela
tela. O som e a narrativa busca colocar o espectador dentro da diegese, e algumas vezes
dentro da cabega do personagem, dentro da diegese. O som surround proporciona acesso a
areas onde a imagem nao existe. Nessa perspectiva, o sound design nao s6 alcangou o mesmo
status da imagem, mas também a ultrapassou. (WHITTINGTON: 2007, 129) Podemos
perceber a influéncia da tecnologia multicanal nas mudangas ocorridas na utilizagdo do som
no cinema, que inevitavelmente ird contribuir para o surgimento do hiper-realismo sonoro e a

amplificacdo dos efeitos sensoriais produzidos por ele.

Certos processos que sdo ativados no cérebro e no sistema perceptivo, quando assistimos
a um filme, também sao ativados na experiéncia nao mediada. Porém outros sinais também
sao processados pelo espectador durante a experiéncia cinematografica diferentes daqueles do
dia a dia. Como exemplo, quando assistimos um filme, o reflexo natural e automatico entre o
estimulo visual e a resposta motora ¢ ausente, isso ocorre porque apesar de tudo temos
consciéncia do fato de estarmos em uma sala de cinema. O que leva a crer que a experiéncia
cinematografica ¢ guiada por um tipo diferente e mais geral de conhecimento. “Isso d& a
experiéncia cinematografica uma dupla qualidade, se apresenta — a0 mesmo tempo — como

real e artefato."’ (LANGKIJZR: 2010, 06)

37 Tradugdo nossa: “This gives the movie experience its dual quality, its appearance —at one and the same time — as real and
as artefact.”
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A nogao de realismo perceptivo, também implica que temos que ser cuidadosos em como
conceituamos a questdo do realismo em relagdo ao som. De um lado o som em um filme
contribui para um senso de presenca e realidade. Como foi visto o som traz a materialidade do
espaco, objetos e corpos. O som estd “intimamente ligado em como o filme revela e
materializa aspectos fisicos da fic¢do.”® (LANGKIJIZAR: 2010, 06) De outro lado, ndo ¢ dificil
perceber que aqueles sons do filme sdo sons de uma ficgdo e nao sons nao-mediados do
mundo a sua volta. Similar as imagens, o som tem uma dupla qualidade, amplificando a

realidade da ficg@o e ao mesmo tempo revelando o filme enquanto artefato.

Isso fez com que John Belton (1985) questionasse que o desenvolvimento da tecnologia
sonora ndo foi tanto usado para intensificar o realismo, mas para afastar a experiéncia
cinematografica do realismo (BELTON apud LANGKJZAR: 2010, 07). De qualquer forma ¢
comum o uso do foley nos mais variados tipos de filme, sdo sons que ndo estavam presentes
no momento da gravagdo, que foram produzidos posteriormente ou adquiridos através de
bibliotecas de audio. Isso ¢ feito por varios motivos, desde o problema de logistica de se
captar varios sons ao mesmo tempo em um set de gravagao, até a possibilidade de montagem
e mixagem que se amplia quando utilizamos sons gravados individualmente para depois
junta-los, o que possibilita que um determinado som possa se sobressair de acordo com a
vontade do diretor. Como exemplo, na mixagem os volumes podem ser ajustados de forma a
soarem mais como um filme, do que como o mundo real. Tomlinson Holman (2002) descreve
o foley como hiper-real, pois esses sons sdo uma intensificagao (exagero) da realidade, varios
sons competem por nossa aten¢do e portanto alguns deles tem que ser enfatizados para
conseguirmos identifica-los no meio da desordem. (HOLMAN apud LANGKIJZAR: 2010, 07)
Ao ouvir um dos sons de um filme separadamente, o carater hiper-real desse som nio ¢
necessariamente percebido, separados do contexto esses sons podem parecer bobos, ou

exagerados, porém ouvidos no contexto assumem um equilibrio mais natural.

Uma das primeiras normas de edi¢do e mixagem de som, estabelecidas nos primeiros
anos do cinema sonoro, segundo Rick Altman (1992) foi a ndo coincidéncia entre o espago
visual e o sonoro. Segundo o autor, herdados do radio dois aspectos principais podem ser
apontados. Primeiro, o didlogo, ¢ gravado com o microfone proximo ao ator, mesmo que a
camera esteja afastada, para se obter uma gravacdo proxima e inteligivel. Segundo, um som

ambiente continuo que ndo segue os cortes da imagem. “A trilha sonora uniforme

3% Tradugdo nossa: “intimately linked to how the film reveals and makes real physical aspects of the fiction.”
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desconectada e independente da imagem se tornou uma regra.”* (ALTMAN apud
LANGKIJZR: 2010, 07)

O som continuo, no nivel da percepcao, ¢ mais proximo da experiéncia cotidiana do que
combinar a dimensao (escala) da imagem e do som e tentar recriar alguma situagao profilmic.
Se tivermos um som que acompanha as mudangas de perspectivas da imagem, dentro de um
mesmo espago-tempo da ficgdo, teremos um som descontinuo. Essa descontinuidade vai
“marcar o filme mais como artefato, do que destacando os eventos da ficgdo.”*
(LANGKIJZR: 2010, 09) A mudanca principalmente do som ambiente (sons de fundo, que
compde a paisagem sonora do filme), normalmente indica uma mudanca espacial e/ou

temporal no mundo da ficcao (diegese).

Outros fatores justificam o pouco uso do som acompanhando as alteragdes de escala da
imagem, um deles ¢ a dificuldade de julgar distancia através do som. A percep¢ao de um som
ndo depende somente da posicdo da fonte sonora, mas também do espago percorrido entre a
fonte e o receptor. Geralmente percebemos os sons em medidas relativas e ndo em absolutas,
ou seja, o que vai influenciar nessa percep¢ao dos sons € mais a relagdo dos sons uns com os
outros do que sua existéncia individual. Como exemplo, um som pode parecer com mais
volume se for precedido de siléncio, estratégia muito utilizada principalmente em filmes de
terror como artificio para provocar susto. “Tanto a tolerancia as variagdes no espago fisico,
como a continuidade sonora na maioria das construcoes filmicas ¢ mais consistente em
relagdo a percepcgao natural do que o acompanhamento do som com as mudangas da imagem.”
(LANGKIJZR: 2010, 09) O realismo perceptivo em relacdo ao som ndo € uma questdo fazer
da representacdo uma copia da realidade, mas sim uma questao de como a representagao ativa
processos perceptivos que em alguns aspectos sdo iguais a percepcdo da realidade nao

mediada.

Por outro lado nem todos filmes irdo seguir a regra do som continuo, alguns realizadores
se apropriam da descontinuidade sonora e também de outras escolhas estéticas, para
justamente expor o filme como artefato. Assim filmes como A Bruxa de Blair (The Blair
Witch Project 1999) conhecidos como found-footage (material encontrado), faz uso de
imagens tremidas, sem foco e de som aparentemente sem um tratamento, para dar uma
estética realista ao filme, como o proprio nome ja diz, como se as imagens fossem

simplesmente encontradas em estado bruto. Dessa forma o cinema revela seus bastidores, a

¥ Tradugdo nossa: “The uniform sound track has become the rule, unmatched to and independent of the image”
“ Tradugdo nossa: “mark the film an artefact rather than highlighting the events in the fiction.”
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camera ganha presenca e corpo. Cria assim, uma conexdo da imagem/som a um suposto
profilmic event, com uma estética de registro amador e documental. O filme se utiliza dessas
estratégias, ndo sO perceptivas mas referenciais para criar os efeitos de real. Ao utilizar a
camera como personagem ativo e a falsa precariedade técnica, o filme quer ativar respostas
afim de parecer que tem o minimo de manipulagdo, mas que sabemos que nao ¢ verdade, ¢
mais um artificio para se alcancar efeitos de real, através de uma hiper-realidade.
No mundo da hiper-realidade, a falha técnica transforma-se paradoxalmente
em garantia de autenticidade “realista”. Quanto a perfeicao ilusionista, exige-
se, pelo contrario, que afirme seu carater mimético e fantistico o mais
abertamente possivel - pois o espectador deve se convencer de que a imitacao
atingiu o proprio auge e que a partir disso a realidade serd sempre inferior
(CAPELLER: 2008, 67) Para falar de coisas que se pretende conotar como
verdadeiras. O “todo verdadeiro” identifica-se com o “todo falso”. A
irrealidade absoluta se oferece como presenca de real. (ECO: 1984, 13).

O realismo perceptivo preocupa-se entdo com os efeitos de realidade causados no
espectador, portanto busca compreender como sdo produzidos esses estimulos no cinema e
que se assemelham aos estimulos do mundo real. Causando por fim respostas afetivas e
perceptivas na audiéncia. A questdo ¢ como que esses sons hiper-reais, ndo s6 sao aceitos, mas
como também sdo percebidos como algo que da credibilidade a fic¢do. Entdo o autor Birger
Langkjaer (2010) formula duas perguntas com as quais pretende, pelo menos, ter alguns
apontamentos para compreender esse fenomeno. Primeiro: porque que esses sons “falsos”

podem ser aceitos como parte da ficcdo? Segundo: porque, ou em que senso faz com que

esses sons “falsos” sdo experienciados como mais reais que os sons reais?

A resposta para a primeira pergunta € principalmente o sincronismo entre som € imagem.
“Se os eventos sonoros € visuais ocorrerem ao mesmo tempo, som e imagem sao percebidos
como um unico evento.” (ANDERSON apud LANGKJZAR: 2010, 11) Como foi visto Chion
chama esse fenomeno de synchresis (um neologismo produzido pela juncdo das palavras
sincronismo e sintese) e ¢ um dos principais meios para conectar som e iamgem. Mas porque
sons falsos podem soar mais reais que os sons reais? Primeiramente ndo ¢ qualquer som que
vai funcionar juntamente com uma imagem somente por causa do sincronismo. O foley deve
ter algumas caracteristicas em comum com o som que vai substituir, como seu desenrolar no
tempo, seu timbre e registro de frequéncia. “Por outro lado muitas vezes as caracteristicas de

um som natural serdo amplificadas com o uso de sons “falsos”.”*! (LANGKIJZR: 2010, 12)

! Tradugdo nossa: “Conversely, there will often be characteristics of a natural sound which are amplified by the use of fake
sounds.”
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Esses sons ndo soam como uma gravagao documental, dessa forma, o som de uma arma pode
ficar mais poderoso, o som de passos podem ser mais pesados ou leves, o som de um molho
de chaves pode soar magico. Por esse motivo esses sons, tanto criam como caracterizam um

evento. Essa caracteristica esta ligado ao que Chion (1994) chamou de valor agregado™.

Os sons adquirem significado porque nds reconhecemos eles como sons de certas
atividades. Mas a experiéncia cinematografica vai além do que a simples relacdo entre som e
sua fonte. Primeiro, a trilha sonora de um filme ¢ sobre principalmente ritmo e atencao.
Segundo, o som identifica e caracteriza um evento para que ele faga sentido de uma certa
maneira. O som de passos podem ndo ser somente passos, mas passos especificos de um
personagem com caracteristicas proprias, sdo passos determinados ou hesitantes, rapidos ou
lentos, barulhentos ou silenciosos. “Atuando dessa forma, os sons, intensificam a realidade
ficcional e criam um tom especifico, que € pré-requisito para a realizagdo das intencdes do
filme.”* (LANGKIJZR: 2010, 12)

Com o aperfeicoamento da tecnologia sonora, e consequentemente a ampliacdo das
possibilidades criativas, essa questdo do realismo sonoro teve duas respostas distintas.
Enquanto alguns defendiam uma estética mais naturalista, com a utilizacdo do som direto
gravado durante as filmagens, outros preferiram a utilizagcao de sons gravados e sincronizados
posteriormente, inclusive em muitos casos com a dublagem das vozes. Porém esse som
gravado em estiidio muitas vezes ¢ mais verossimil do que aquele gravado no set. Mas essa
utilizagdo de sons “falsos” estd “ligada a uma preocupacao essencialmente realista: responde a
necessidade de conferir um peso exato as coisas que vemos na tela, de lhes (re)configurar a
materialidade.” (CAPELLER: 2008, 68) Toda a revolugdo que passou o cinema nos anos 70,
associada a ideia de sound design e com essas novas possibilidades de manipulagdo sonora
contribuiram para o aparecimento dessa estética hiper-realista, principalmente nos filmes
fantasticos de ficgao cientifica e de horror.

“E justamente a necessidade implacavel de mais realismo, de uma ocultagio
completa do original por trds de sua coOpia através da mimetizacdo de seus
tragos caracteristicos (a tal ponto que a cdpia se torna “mais real” que seu

modelo), que se impds de forma notavel ao cinema - sobretudo o norte-
americano.” (CAPELLER: 2008, 69)

2 Valor agregado ¢ “o valor expressivo e informativo o qual um som enriquece uma dada imagem, para criar uma impressio
definitiva na experiéncia imediata ou na memoria, essa informag@o ou expressao surge naturalmente do que ¢ visto, e que ja
contém na imagem em si.” (CHION: 1994, 5)
# Tradugdo nossa: “By doing this, the sound enhances the fictional reality and gives it a particular toning, which is a
prerequisite for realising a film’s intentions.”
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Podemos entender que esses sons e imagens que ndo pretendem representar a realidade,
mas sim criar efeitos de realidade, esses sons entdo sdo referencialmente hiper-reais, porém
perceptualmente realistas. Com do desenvolvimento da tecnologia para a producao desses
sons e imagens, houve também a popularizacao tanto da tecnologia para se produzir um filme,
quanto aparelhos portateis de reprodugdo. Através do chamado home theater o usuario comum
pode ter em casa uma experiéncia proxima a de uma sala de cinema. “Trata-se de um registro
sonoro que se apresenta como mais fiel a realidade do que a propria realidade (...) Aliada a
perfeicdo temos, portanto, a ubiqiiidade: para o hiper-realista, a copia ndo sé deve ser melhor
como deve ser também portatil.” (CAPELLER: 2008, 67)

O entomologista e artista sonoro espanhol Francisco Lopez, ao falar da natureza de seu
trabalho vai dizer que, mesmo se nao adicionarmos ou subtrairmos nada de uma gravagao,
ndo podemos evitar de impor a nossa versao da realidade. A tecnologia do som surround ¢ a
tentativa de minimizar esse problema, pois ¢ uma busca reproduzir sons, transmitindo uma
sensa¢do mais realista de imersdo do espectador, uma ilusdo de estar presente no espaco
sonoro. Porém o autor acredita que essas tecnologias e seus novos sons, espacialidades e
nuances nao estdo representando a realidade, mas sim construindo uma hiper-realidade. “O
som cuidadosamente gravado, selecionado e editado que apreciamos sentados
confortavelmente em nossas cadeiras oferece uma experiéncia que provavelmente nao
teriamos se estivéssemos os escutando no contato direto com o mundo “real”*.” (LOPEZ:
2004, 84)

“O que estou defendendo aqui ¢ a propria dimensdo transcendental da matéria
sonora. Na minha concep¢do, a gravacdo sonora nao documenta nem
representa um mundo “real” mais complexo ou significante. Em vez disso seu
foco ¢ no mundo interno dos sons, pois quando seu nivel
representacional/relacional ¢ enfatizado, os sons adquirem significado e
objetivo, e seu mundo interno ¢ dissipado. (...) A riqueza da matéria sonora na
natureza € surpreendente, mas para aprecia-la em sua totalidade temos que nos
langar no desafio de uma escuta profunda. Nos temos que mudar o foco da

nossa aten¢do e compreensdo da representagdo para a experiéncia em si.”
(LOPEZ: 2004, 85-6)

# Tradugdo nossa: “The carefully recorded, selected and edited sound environments that we are able to comfortably enjoy in
our favorite armchairs offer an enhanced listening experience, one that we would likely not have if we were hearing those
sounds in the "real" world.”

4 Tradugdo nossa: “What I'm defending here is the transcendental dimension of the sound matter I itself. In my conception,
sound recording does not document or represent a richer and more significant "real" world. Rather, it focuses on the inner
world of sounds. When the representational/relational level is emphasized, sounds acquire a restricted meaning or a goal, and
this inner world is dissipated. (...) The richness this sound matter in nature is astonishing, but to appreciate it in depth we have
to lace the challenge profound listening. We have to shift the locus our attention and understanding from representation to
being.”
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Ironicamente, sdo esses efeitos sonoros ndo-realistas que ddo ao trabalho sonoro o apelo
realista, satisfazendo nossas expectativas de como a coisa real soa. Porém Lopez, ndo acredita
que a gravagdo ¢ melhor que seu original, mas em vez disso ele sugere que o som gravado
“ndo ¢ uma versao do original, mas sim uma entidade diferente com seu proprio valor
inerente.”® (LOPEZ: 2004, 84) O autor ndo acredita que exista algo como uma apreensio
objetiva da realidade sonora. Pois mesmo em uma experiéncia nao mediada, nossa mente
conceitualiza um som ideal, e ndo somente cada pessoa tem uma experiéncia sonora diferente,
mas também a temporalidade da nossa presenca no espaco ¢ uma forma de edi¢cdo. “Nossa
ideia de realidade sonora, ou ainda nossa fantasia acerca dela, ¢ a realidade sonora que cada
um de n6s possui”’ (LOPEZ: 2004, 85).

A imagem em movimento sempre causou um certo estranhamento, pois estd sempre
articulando a ideia de um mundo fluido, mével e transitorio, € com o surgimento da imagem
digital, houve um aumento da sua maleabilidade e a diminui¢do da sua estabilidade
referencial. O som por sua vez vem para recuperar essa caracteristica indicial da imagem, pois
o som faz contato direto com o corpo, e age como uma conexdo fisica com a realidade
material. Mas se ndo podemos confiar mais nos nossos olhos (imagens geradas por
computador), serd que podemos confiar nos nossos ouvidos (sons criados e manipulados
digitalmente)? Melhor assumir que ndo podemos confiar em nenhum dos dois, mas a0 mesmo
tempo precisamos de ambos, eles se verificam e se confirmam mutuamente. Som e imagem se
tornaram indispensaveis um ao outro, “é quase como se neste caso, sao duas mentiras feitas
para criar uma verdade™”. (ELSAESSER; HAGENER: 2010, 147)

Podemos perceber que o desenvolvimento da tecnologia sonora combinado com um
contexto historico favoravel, propiciou o surgimento do que chamamos de hiper-realismo
sonoro. Fazendo parte e contribuindo para o processo de intensificacdo das sensagdes € a
necessidade cada vez maior da criacao de efeitos de real. As estratégias utilizadas para isso
sdo variadas, mas sempre com o objetivo trazer mais realidade a experiéncia cinematografica.
Porém ndo estamos falando de um realismo referencial e sim sensorio, ou seja, a criagdo
desses efeitos de real ndo ¢ feita pela mimetizagdo da realidade objetiva, como uma tentativa
de copia, mas sim através da estimulacdo dos sentidos do espectador na busca por respostas
afetivas que tenham similaridades com aquelas ocorridas na experiéncia sem mediagao.

Porém para conseguir, no cinema, criar essas sensagoes que sejam poderosas o suficiente para

* Tradugdo nossa: “is not aversion but a different entity with its own inherent value.”
4T Tradugdo nossa: “Our idea of the sonic reality, even our fantasy about it, is the sonic reality each one of us possesses”
* Tradugdo nossa: “It is almost as if in this instance, two 'lies' make (for) one 'truth'.”
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causar esses efeitos de real, € necessario que haja um trabalho de constru¢io sonora que nao
visa necessariamente uma replicacdo da realidade concreta, mas sim a constru¢do de uma total

1lusdo da realidade.

O hiper-realismo sonoro tem sua origem ligada ao surgimento do fenomeno denominado
por Bordwell (2002) como continuidade intensificada, que por sua vez se utiliza muito do que
André Gaudreault definiu por regime de mostracdo. Podendo ser identificado nos primeiros
anos do cinema (cinema de atragdes), ¢ retomado com mais intensidade nos anos de 1970 com
a geracdo New Hollywood e talvez encontre seu apice nos trabalhos do diretor Michael Bay na
série de filmes Transformers (2007-2017), o regime de mostragdo faz contraponto, porém sem
antagonizar, ao regime de narragdo. Todo filme tem, de certa maneira, os dois modos de

comunicacao (mostragdo e narracao), porém podendo tender mais para um ou para o outro.

O processo de intensificacdo das sensagdes provocados por um filme, por um lado surgiu
como uma tentativa de cineastas em explorar a0 maximo as novas tecnologias, visando
também atrair o publico apos a crise da industria cinematografica americana nos anos 50/60, e
por outro lado criou no publico a necessidade por esse tipo de experiéncia. Tanto que existe
uma certa expectativa do publico ao assistir um filme, muitas vezes o estimulo para ir ao
cinema esta mais ligado a curiosidade em relacdo aos efeitos especiais (visuais € sonoros) do
que a propria narrativa do filme. Dos espectadores de filmes de fic¢ao cientifica e horror, por
exemplo, muitos deles vao ao cinema como se estivessem lancando um desafio de serem
convencidos da realidade daqueles eventos ocorridos no filme. O publico quer ver como a
maquiagem, a computacdo grafica e o som estdo cada vez mais reais, como parecem de

verdade. De maneira geral o publico de cinema quer ser “enganado”.

Porém para a experiéncia cinematografica ser completa Michel Chion diz que € preciso
que haja um contrato audiovisual, no qual o espectador ao entrar na sala de cinema tem que
estar disposto a ser convencido daquela realidade, se deixar enganar. Segundo o autor a
“relacdo audiovisual ndo ¢ natural, mas sim uma espécie de pacto simbolico em que o
espectador aceita considerar que os elementos de som e imagem participam de uma Unica e
mesma entidade ou mundo™ (CHION: 1994, 222) Porém, ainda segundo Chion, temos que
ter em mente que esse “contrato audiovisual nunca cria uma fusao total dos elementos de som
e imagem, mas sim permite os dois subsistirem separadamente enquanto uma combinac¢ao. No

contrato audiovisual, na verdade, ainda permanece uma justaposicdo a0 mesmo tempo em que

# Tradugdo nossa “Audiovisual contract: The audiovisual relationship is not natural but rather a sort of symbolic pact to
which the audio-spectator agrees when she or he considers the elements of sound and image to be participating in one and the
same entity or world.”

57



cria uma combinagdo.” (CHION: 1994, 188) Vale lembrar que o realismo cinematografico,
segundo Whittington (2007), é o balango entre as nossas expectativas do mundo real e nossas

percepcoes do mundo cinematografico.

Podemos perceber que essa busca por mais € mais intensas sensagdes nao cessou,
principalmente no cinema comercial americano, isso fica claro com a implementacdo de
novas tecnologias como o 3D, os cinemas equipados com o D-BOX e similares (cadeiras que
vibram e se movimentam de acordo com o filme), ou ainda o recente Dolby Atmos que possui,
além de auto-falantes no teto do cinema, também expande a quantidade de canais individuais
a serem trabalhados. Esse sistema tem a capacidade de processar at¢ 128 canais de som que
podem ser direcionados para até 64 auto-falantes individualmente, assim o sound designer
tem a possibilidade de colocar um determinado som em pontos bem especificos da sala de
cinema. E interessante perceber que todas essas tecnologias visam aumentar a imerséo e trazer
o espectador mais proximo ao filme, intensificando a criacdo dos efeitos de real. O proprio
slogan do sistema Atmos revela isso: “Dolby Atmos: sinta cada dimensdo. Dolby Atmos
transporta vocé para dentro da historia com um som em movimento que flui ao seu redor com

um realismo de tirar o félego.”™"

O cinema norte-americano, principalmente o blockbuster, dominou por muito tempo e
ainda detém grande parte do mercado cinematografico mundial, portanto ¢ inevitavel que a
referéncia na memoria do espectador em relacdio a como um filme deve soar passa pelo
cinema hollywoodiano. Por esse motivo, principalmente com a popularizagdao dos meios de
producdo digitais, o hiper-realismo sonoro passou a fazer parte de boa parte da producao
mundial, independente da nacionalidade ou género do filme. Podemos verificar entdo a
presenga do hiper-realismo sonoro, tanto em filmes que se propdem a ter uma estética mais
proxima da experiéncia cotidiana como em O Som ao Redor (2012), como também naqueles

que tendem ao universo da fantasia como em Mar Negro (2013).

*® Tradugdo nossa: “For we should keep in mind that the audiovisual contract never creates a total fusion of the elements of
sound and image; it still allows the two to subsist separately while in combination. The audiovisual contract actually remains
a juxtaposition at the same time as it creates a combination.”

*! Tradugdo nossa: “Dolby Atmos: Feel every dimension. Dolby Atmos transports you into the story with moving audio that
flows all around you with breathtaking realism.” retirado de <http://www.dolby.com/us/en/brands/dolby-atmos.htmI>. Acesso
em: 05 de Julho 2016.
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4. HIPER-REALISMO SONORO NO CINEMA BRASILEIRO COMTEMPORANEO

4.1 A amplificaciio sonora do cotidiano em O Som ao Redor

A vida numa rua de classe-média na zona sul do Recife toma um rumo
inesperado apos a chegada de uma milicia que oferece a paz de espirito da
seguranca particular. A presenca desses homens traz tranqulidade para alguns,
e tensdo para outros, numa comunidade que parece temer muita coisa.
Enquanto isso, Bia, casada e mae de duas criangas, precisa achar uma maneira
de lidar com os latidos constantes do cdo de seu vizinho. Uma cronica
brasileira, uma reflexdo sobre historia, violéncia e barulho.*?

O Som ao Redor (2012) é o primeiro longa-metragem de fic¢do do diretor e roteirista
Kléber Mendonga Filho. Formado em jornalismo pela Universidade Federal de Pernambuco,
desenvolveu carreira como critico e jornalista, escrevendo para o Jornal do Commercio e para
o seu site, CinemaScopio. Também ¢ programador do Cinema da Fundagdo Joaquim Nabuco
e do festival Janela Internacional de Cinema do Recife. Comegou a carreira cinematografica
realizando curtas-metragens, entre eles, os premiados Vinil Verde (2004), Eletrodoméstica
(2005) e Recife Frio (2009). Em 2008, estreou seu primeiro longa-metragem, o documentario

Critico. Seus filmes receberam mais de 120 prémios no Brasil e no exterior, com selegcdes em

festivais como Nova York, Copenhague e Cannes (Quinzena dos Realizadores).

De maneira geral O Som ao Redor aborda a relagdo e a tensdo entre classes sociais € a
violéncia gerada a partir disso. Um recorte socio-espacial de um bairro de Recife onde
residem pessoas de classe média e classe alta, abordando seus temores e frustragdes, que
confinam esses personagens entre os muros e grades da cidade. Os muros e grades que
confinam as pessoas, mas que ndo consegue impedir a passagem do som que invade e
perpassa todos ambientes do filme. Essas tensdes ficam claras em varios momentos no
desenvolver do filme, principalmente através do som, por exemplo o lavador de carros que
arranha o carro da mulher que sai do consultério, 0 medo de Fernanda a filha de Bia (Maeve
Jinkings) que sonha com sua casa sendo invadida por meninos negros pobres, a reunido do
condominio onde os moradores discutem a demissao do velho porteiro que ndo mais executa
suas tarefas adequadamente e atinge seu apice nas cenas finais onde Francisco, o senhor de
engenho decadente, ¢ morto pelos guardas-noturnos que na verdade sdo filhos de um antigo
vizinho de terras, ¢ buscam vinganga pela morte do pai. Sobre o local de gravagdo e essas

relagdes sociais o diretor diz em entrevista:

52 Sinopse do filme retirado de <http://www.osomaoredor.com.br/sinopse>. Acesso em: 05 de Abril 2016.
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Eu ja ouvi algumas vezes que eu supostamente adoro meu bairro, Setiibal, por
sempre retratd-lo. Esse bairro, na verdade, ¢ onde eu tenho a minha casa, que
eu adoro, ¢ a minha casa. O bairro, no entanto, ilustra tudo o que ha de errado
na vida em comunidade hoje no Recife, ou no Brasil, da casta que ¢ a classe
média, média alta. E um bairro de cimento e concreto onde vizinhos podam
arvores que dao farta sombra no verdo porque as arvores sujam o patio com
folhas e mangas. Os muros altos de prédios de 25 andares tornam a coisa toda
indspita, como se vocé estivesse sobrando na rua. As casas ja foram, ou as
Gltimas estio sendo demolidas. E claramente uma comunidade dodoi, cuja
idéia de arquitetura resume-se a barrar o elemento externo e proteger quem
estd dentro, e a altura de uma morada seria o escudo mais natural e desejado.
Por tudo isso estar do lado de fora da minha janela, eu ainda sinto o desejo de
retratar isso, comentar isso. De qualquer forma, ¢ muito bom poder gravar um
som para a fase de montagem do mesmo ponto de vista da camera no filme, ali
a cinco metros do meu computador. E bem organico e as fronteiras entre
imaginacdo, lembranca afetiva e registro factual ficam muito borradas.
(MENDONCA: 2011)

O filme, através de uma estética do cotidiano, utiliza o banal como caminho para o
desenvolvimento da narrativa. Sem grandes conflitos a serem resolvidos, somos langados em
uma histéria em curso e que tdo pouco tem um desfecho onde as questdes surgidas durante o
filme sdo todas resolvidas. Pegamos carona em um bonde andando e saltamos dele antes do

ponto final, deixando em nés somente as marcas do deslocamento. “Isto €, o roteiro busca
mostrar a realidade (...) como ela €, sem a necessidade da insercdo de plots, tio comum em
narrativas cldssicas. (...) baseando-se apenas no cotidiano como relato” (ALVARENGA;
XAVIER: 2010, 279). Além das caracteristicas da narrativa, a forma como ela é apresentada é
fundamental para essa estética do cotidiano. A chave para isso € o tempo, com menor
fragmentacdo das sequéncias através de planos mais longos, planos sequéncia € movimentos

de camera ao invés de cortes, o tempo do filme se aproxima mais da experiéncia

A grande pretensao desse filme era algo muito simples: dar a maneira de contar
essa historia a légica da vida. No cinema, muitas vezes, o filme abre
parénteses, coloca uma marcacao de pincel atdmico embaixo da cena, te diz
coisas que vocé nao saberia se nao fosse o filme. Mas na vida, vocé€ vai
apanhando os detalhes aos poucos, através da observacdao e da experiéncia.
Queria que, quando o espectador comegasse a acompanhar uma historia, que
ele entendesse que aquela histoéria ja havia comecado muito antes e que ndo
seria mostrada inteira, mas o suficiente para que vocé entendesse o que se
passa dentro do filme. (MENDONCA: 2013)

O filme nos convida a fazer parte do cotidiano dos personagens através principalmente de
suas experiéncias sonoras, que aliadas aos longos takes permitem o mergulho nas imagens e a
percepcao de detalhes, como quando a empregada doméstica troca de roupa. O espectador

acompanha toda sua agdo e passa a perceber outros detalhes, como os azulejos na parede do
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apartamento. Em cada ambiente do filme existe um fundo sonoro que varia de intensidade de
acordo com a locacdo. A soma desses diversos ambientes forma a paisagem sonora do filme:
na casa da familia de Bia, que ¢ mais proxima a rua, existem mais ruidos; o apartamento de
Jodo, localizado em um prédio alto, ¢ mais silencioso; € na rua o som dos carros e das obras
ficam mais evidentes. O contraste entre essas paisagens sonoras também serve para demarcar
a diferenca entre os mais favorecidos € os menos. No alto dos grandes prédios os mais ricos
estdo mais protegidos da invasdo dos ruidos da cidade (vide os apartamentos de Jodo e
Francisco), enquanto que aqueles que ndo tém esse privilégio sofrem mais com o barulho
(casa da familia de Bia). Ja na rua, que € o local onde ocorre os encontros mais contundentes
entre as diferentes classes, os ruidos s3o mais presentes o que intensifica a sensacdo de
inseguranca. A variagao dos volumes desses mesmos sons criam também uma logica espacial,
onde até seria possivel criar um mapa mental da rua onde se passa o filme, e que nao
necessariamente corresponde a realidade, mas sim a hiper-realidade criada a partir da
mixagem dos elementos capturados na locagdo e/ou criados/alterados posteriormente. Apesar
da grande importancia do som no filme, ndo ha um predominio do som em detrimento da
imagem, ambos tém igual importancia, o proprio diretor explica que a relevancia do som foi
um imperativo da prépria historia.
O som entrou na historia, porque a localizacdo do argumento era muito
espacial e, sendo espacial, estamos no Brasil, pais barulhento e tropical — as
janelas estdo sempre abertas, entdo os sons saem da janela e entram também
pela janela. As vezes, estds solitario, mas consegues ouvir o vizinho. Pode ser
seis da noite e ouves. O som faz parte do teu ambiente, mesmo nao sendo teu.
E essa dicotomia que, acho, estd muito presente no filme. (MENDONCA:
2015)

Para o professor de literatura e critico de cinema Jodo Batista de Brito (2013) O Som ao
Redor ¢ construido entre duas pulsdes supostamente antagdnicas: “De um lado, temos uma
pulsdo descritiva, documental, realista, epocal, cujo limite seria a cronica cinematografica; de
outro lado, uma pulsdo narrativa, fabulatoria, ficcional, cujo limite seria, digamos, o thriller.”
(BRITO: 2013) O diretor em entrevista fala sobre isso:

Ele ¢ realista, as pessoas se identificam com as situagdes, mas a0 mesmo
tempo ¢ um filme que se recusa a ser realista e vai seguindo o caminho dele.
Talvez por questdes comerciais eu poderia arriscar classificd-lo como um
thriller, mas na verdade um thriller de pequena escala, porque ele é muito

pouco espetacular. Nao acontece nada, mas acontece tudo. (MENDONCA:
2013)
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A cronica do cotidiano é mais aparente para o espectador, um olhar menos atento pode
ndo perceber as sutilezas da outra faceta do filme, que cria tensdes sutis através do som,
deixando pequenas pistas e informando tanto quanto a imagem. No filme, o diretor que assina
o desenho de som juntamente com Paulo Lamar, utiliza o som para levar o expectador a
compartilhar a realidade vivida pelos personagens, para isso, cria uma paisagem sonora que
reflete o espago urbano desse bairro de classe média do Recife, ndo somente no sentido de
preencher com as ambiéncias captadas nas locagdes como ¢ padrdo no cinema, mas também
adicionando outras camadas de ruidos - como o som da maquina cortando metal que se ouve
ao fundo por quase todo filme, os eletrodomésticos de Bia ou ainda o som do elevador do
prédio de Francisco. Criando assim uma complexa rede de sons que invade todos ambientes

do filme.

A outra pulsdo a que se refere Joao Batista de Brito, a do thriller ¢ mais sutil, durante o
filme sdo utilizadas estratégias e elementos sonoros caracteristicos de filmes de horror para
criar uma constante tensdo, como se algo estivesse sempre para acontecer, mas na maior parte
das vezes essa expectativa ¢ frustrada, ficando sempre nesse limite e causando um certo
incomodo na audiéncia. Em ultima instancia essa expectativa somente ira se concretizar ao
final do filme com a morte de Francisco, cuja a imagem nao vemos. A cena ¢ cortada antes da
efetiva acdo e s6 podemos ouvir o som dos tiros que se confundem com os sons dos fogos que
a familia de Bia explode no terrago de sua casa. Sobre essa tensdo entre o mundano e o
fantastico explica o diretor:

Eu me interesso pela unido do cinema com o mundano, € veja que ai, as vezes,
o cinema implica trazer o elemento fantastico que, para mim, ¢ sindbnimo de
cinema. De qualquer forma, aliar-se ao mundano ¢ essencial. O mundano
absoluto, como as cozinhas das pessoas, as salas de estar ou areas de servigo.
O problema que eu vejo, e que me desagrada em boa parte dos filmes realistas,
mas nunca nos romenos, ¢ que o mundano ¢ tratado de maneira mundana. Nao
sobra muito interesse, ndao € mesmo? E bom poder usar a realidade como base
e dar uns tapas bem dados, uma cusparada na cara aqui, um empurrao ali. (...)
uma idéia de realismo que me atrai, dentro de uma visdo literal do termo, ¢
estabelecer uma ligacdo entre o mundo real, o mundo filmado, remixado por
mim e pelos meus colaboradores, e aquele individuo que esta entre as duas
coisas, o espectador. (MENDONCA: 2011)

Dentro de uma perspectiva mais ampla da paisagem sonora, o filme possui uma unidade
sonora do ambiente diegético como um todo, a0 mesmo tempo, temos a criacao de territorios

sonoros inseridos desse espectro mais amplo. Esses territorios e suas relagdes

consequentemente afetam os personagens, mais notadamente nas cenas da casa de Bia. O som
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invade o privado independente do sentimento de privacidade, dos muros e grades, como o
cachorro que incomoda Bia, o vendedor de discos piratas com o som alto na rua, os ruidos das

maquinas a trabalhar incessantemente, entre outros.

Através da classificagdo dos sons proposta por Murray Schaffer em sons fundamentais,
sinais e marcas sonoras, podemos identificar no filme algumas correlagdes. Os sons
fundamentais que sdo aqueles que estdo presentes constantemente, sendo assim, o fundo
sonoro de determinado lugar, no filme em questdo sdo os sons de cidade (carros, passaros,
vozes de pessoas) e em alguns momentos as obras que ocorrem no local (marteladas,
maquinas). J& os sinais sdo caracterizados por sons de maior volume que se destacam na
percepcao do ouvinte de forma mais notoria do que os sons de base, no filme podemos citar
como exemplos o latido do cachorro e os eletrodomésticos. As marcas sonoras, que seriam 0s
sons caracteristicos da regido retratada, que estdo cheios de significados para a comunidade
que os ouve. Em O Som ao Redor podemos citar como exemplo de marca sonora, o som do

mar.

Os sons do cotidiano, no filme em questdo, além de cumprir sua fungdo comum no
cinema, que € criar essa espacialidade e ambientar o espectador, ele também cumpre em
certos pontos a funcdo da musica ao criar climas e tensdes, ajudando assim no
desenvolvimento da narrativa. O diretor dispensa a utilizagdo da trilha musical tradicional, em
favor do uso de ruidos e de uma trilha incidental que muitas vezes se inspira e se confunde
com esses ruidos. Essa trilha incidental que apesar de utilizar meios musicais, como teclados
sintetizadores para sua criagdo, o resultado gerado ¢ mais préximo de um efeito sonoro do que
de uma musica. S3o poucos 0os momentos em que musicas sdo utilizadas de forma
contundente no filme, s3o musicas ja existentes ¢ na maior parte das vezes faz parte da
diesege do filme. Na cena em que Jodo conversa na rua o vendedor de CDs piratas estd com
som alto tocando uma musica popular “Gozar Tropical” de Claudio N e duas vezes na casa de
Bia sdo elas “Charles Anjo 45” de Jorge Ben e interpretada por Caetano Veloso e “Crazy
Little Thing Called Love” do Queen. Também ha o uso de musica na festa de quinze anos de
uma das netas de Francisco. Além disso temos musica instrumental no inicio do filme quando
estamos vendo as fotografias em preto e branco e também nos créditos finais. Nas cenas na
casa de Bia quando ela coloca essas musicas para tocar em volume alto, elas funcionam como
paredes sonoras, sobrepondo-se aos sons externos que invadem sua casa principalmente do
latido do cachorro. Dessa forma a personagem cria esses territorios sonoros com objetivo de

propiciar um ambiente seguro que as paredes ndo conseguem evitar.
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Desde o roteiro que ndo me parecia certo para esse filme ter uma musica
incidental dramatica. (...) Talvez isso venha do aspecto “observacdo” que
queria para o filme e para essa narrativa. Acho também que a plateia fica mais
atenta quando uma a¢do desenvolve-se a sua frente sem musica, o fator
mistério aumenta, ndo sei. Na verdade, algo que eu nao havia antecipado ¢ que
essa ausé€ncia de musica pode ter gerado uma tensdo um pouco maior do que
eu tinha em mente a principio. De qualquer forma, eu queria entrar com uma
contrapartida para a falta de musica dramatica, e ela seria uma espécie de
montagem sonora bem marcada com a acdo. Essa montagem seria feita a partir
de ruidos do dia a dia, de ambiéncias tipicas de uma cidade grande brasileira,
que €, claro, muito barulhenta. Organizar esses sons nos levaria a uma trilha
sonora dramdtica, mas sem musica. De qualquer forma, Helder Aragao (DJ
Dolores) criou também algo que ¢ “mais do que um efeito sem som, menos do
que uma musica melddica”, e esses pedacos de som entram aqui e ali, quase
uma trapaca minha em relagdo a ideia original. Do ponto de vista estético, o
som prova a existéncia de outras pessoas vivendo ali perto. H4 uma cena em
que Bia (Maeve Jinkings) esta sozinha no seu quarto, com a porta fechada, se
olhando no espelho. E ouvimos alguma vizinha as turras no telefone com
alguém que deve ser um namorado, a voz entra pela janela. Os sons ndo
respeitam as linhas divisorias arquitetonicas e da privacidade, eles sdo mal
educados, e queria usar isso no filme. (MENDONCA: 2013) Uma coisa que eu
acho que funciona no filme ¢ que ele ¢ todo de divisdes fisicas, com muros,
barricadas, grades e delimitacdes bem claras de espaco, mas o som ndo tem
isso, ele passa por cima e ignora tudo. Essa tensdo entre as duas coisas ¢ algo
que as pessoas tém reagido muito, talvez sem filosofar sobre isso, sem refletir,
mas € um aspecto interessante. (MENDONCA: 2013)

Podemos perceber pela fala do diretor que sua intengdo ¢ tratar o mundano, porém com
uma bordagem inesperada para criar momentos fantasticos dentro da realidade cotidiana. E
também através do som que ele busca atingir seu objetivo, uma das estratégias comumente
aplicadas ao cinema para isso, sdo os sons acusmaticos. Michel Chion usa o termo
acusmatica™ para definir a relagdo da imagem (fonte) e o som propriamente dito. Acusmatico
¢ quando "ouvimos sons sem ver a causa origindria do som”, ou “que faz ouvir sons sem a
visdo das suas causas” (CHION: 2011, 61). A acusmatica através do som fora de tela (off-
screen) ¢ um dos principais recursos para a criagdo do espaco filmico. Seja através do
processo de acusmatizagao, ou seja, quando um determinado som ¢ ligado a certa fonte sonora
visualmente e posteriormente levado para fora da tela (de on-screen passa a off), ou ao
contrario, quando um som estd em principio desligado de sua fonte, para depois ser revelado

(de off-screen passa a on).

Nos créditos iniciais de O Som ao Redor, sons em off (acusmaticos) de passaros e carros

ja introduzem alguns elementos que compdem a paisagem sonora onde ira se passar o filme.

3 0 conceito de acusmatica foi utilizado por Pierre Schaeffer em seu livro Traité des objets musicaux (1966) relacionado a
estudos sobre musica e utilizado por Chion posteriormente nos estudos filmicos.
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Além da desses sons ambientes uma batida grave, porém sutil, se repete em intervalos longos
e ainda nos créditos iniciais entra uma musica ndo-diegética. Apos os créditos outra musica
juntamente com imagens de fotografias antigas de pessoas em uma fazenda, pode ser visto os
antigos senhores de engenho e seus trabalhadores explorados, lembrando assim o passado
escravocrata de Pernambuco e do Brasil. Posteriormente iremos entender que os senhores de
engenho das fotografias representam os antepassados de alguns personagens, que mesmo apos
muitos anos e agora na cidade, continuam exercendo grande influéncia social e econdmica. As
fotos vao seguindo e musica vai crescendo de intensidade e de elementos até um corte seco
para a cena que abre o filme. A cdmera acompanha uma menina de patins € um menino de
bicicleta correndo na garagem de um prédio, o plano sequéncia os segue até entrarem em uma
area onde estdo outras criancas brincando, nesse momento percebe-se a escolha do diretor,
que vai se repetir em outros momentos do filme, em utilizar como ponto de escuta® a posi¢do
da camera. Segundo Chion, o ponto de escuta pode ser tanto uma representagdo da realidade
daquele que vé€ a cena como se fosse um simulacro, ou seja, um ponto de escuta no sentido
espacial. H4 também sons mais complexos, por exemplo, o ponto de escuta com um sentido

subjetivo (CHION: 2011, 74).

Figura 1 - Cenas do filme O Som ao Redor

Nessa cena inicial, conforme a cdmera entra na quadra do prédio, os sons vao
preenchendo as caixas dos sistema surround 5.1. Primeiramente os sons crescem nas caixas
frontais e, no momento em que a cAmera passa pelas criancas e entra no ambiente, esses sons
sdo distribuidos gradativamente para as caixas de surround, dando a sensagdo de imersao na
cena, como se o expectador entrasse juntamente com a camera, caracterizando um ponto de

escuta no sentido espacial e que vai se manter na maior parte do filme. Outro som importante

* E a referéncia sonora complementar (equivalente) ao conceito de ponto de vista, justamente, pelo fato de o som e a imagem
exercerem um trabalho conjunto numa obra cinematografica.
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que aparece ainda nessa cena € o som de uma maquina cortando algo, em principio ndo vemos
sua fonte, mas logo depois ¢ revelada a origem do som que passa de off para on-screen e

surge a imagem do operario instalando a grade com uma maquina (Figura 1).

ApOs o corte para a cena seguinte o som acusmatizado da maquina passa a fazer parte da
paisagem sonora de grande parte do filme, com mais ou menos intensidade dependendo da
cena. Esse som da maquina cortando algo, juntamente com outros sons de obras, a0 mesmo
tempo que geram um incomodo por sua repeti¢do e por suas caracteristicas timbricas, também
trazem informagdes sobre a expansdo imobilidria e a constante busca por seguranga, que sao
parte o pano de fundo da historia do filme. O uso do som surround e a escolha desse ponto de
escuta favorece a criagdo dos efeitos de real ao inserir o espectador dentro da acdo vista na
tela. Ao utilizar a cdmera como ponto de escuta, o diretor personifica a camera enquanto

personagem e assim

Figura 2 - Cenas do filme O Som ao Redor

Ap0s essa sequéncia inicial aparece na tela o titulo “Caes de Guarda” nos ¢ apresentado
um som que sera importante para o filme, o latido de cachorro. O plano muda para Bia de
olhos abertos e deitada em sua cama, ao lado o marido dorme (roncando), o som do cachorro
latindo e uivando continua ao fundo, incomodando nitidamente o sono da personagem. Bia
vai fumar um cigarro na cozinha enquanto o cdo continua a latir, ela vai a janela jogar um
pedago de carne com remédio para o cachorro que late na casa do vizinho e, quando a cimera
mostra o rosto de Bia, o som do cachorro fica mais forte nas caixas surround (atras); na
mesma sequéncia, quando mostra o cachorro latindo em quadro, o som sai com mais volume
nas caixas frontais acompanhando o eixo da cdmera (figura 2). Também podemos citar a cena

em que Jodo (Gustavo Jahn) conversa na rua com dois outros personagens sobre o roubo do
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carro. Na cena ha um vendedor de CD pirata tocando uma musica com volume elevado, a
cada mudanca de plano e contra-plano do dialogo o som da musica acompanha a variagdao do
eixo da camera, variando de intensidade na esquerda e na direita do plano de acordo com a
posi¢do da camera, o que causa uma ruptura na continuidade sonora, revelando em certa

medida o filme enquanto artefato.

Figura 3 - Cenas do filme O Som ao Redor

Outra cena que demonstra a escolha de usar a posi¢do da cdmera como ponto de escuta ¢
quando o personagem de seu Francisco vai a praia a noite, a imagem faz uma panoramica
lateral que ¢ acompanhada pelo som. A cena comec¢a mostrando a rua e utilizando o som
acusmatico do mar nas caixas surround e, a medida em que o movimento de camera acontece,
também ocorre uma pan no som passando para as caixas frontais (figura 3). Isso deixa claro a
escolha do diretor de tentar representar um dado espago fisico utilizando a tecnologia
multicanal, mas sem que isso seja necessariamente uma tentativa de copia igual da realidade,
mas sim a construcao de uma hiper-realidade modelada a partir de diferentes elementos que se
unem para criar essas paisagens sonoras. Sobre a capacidade do cinema representar o
ambiente sonoro cotidiano Fernando Morais da Costa comenta:

As paisagens sonoras cada vez mais ruidosas correspondem as suas
representacdes pelo cinema. Nao ¢ novidade que as tecnologias de exibicao,
edicdo de som, mixagem desenvolvidas ao longo dos ultimos quarenta anos
procuraram sempre aumentar o volume do produto final do som dos filmes
como este chega aos espectadores nas salas de cinema. Os sistemas de exibicao
multicanal trouxeram, além da propalada maior espacialidade gragas aos canais
dispostos nao apenas atras da tela, mas envolvendo os espectadores, maior
fidelidade e um teto muito mais alto para a intensidade dos sons reproduzidos.
A edi¢do de som digital tornou mais facil e mais acurado dar ganhos de volume

em cada arquivo para que ele possa estar proximo ao limite de intensidade
permitido. (COSTA: 2010, 100)
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O hiper-realismo pretende, através da mais total irrealidade, paradoxalmente gerar efeitos
de real na nossa percep¢do. Nossa experiéncia auditiva do real é continua e abrange todo
nosso redor, diferentemente da visdo que s6 vemos o que se encontra a nossa frente. Portanto
o som ¢ fundamental para a localizag¢do espacial do individuo, e através da audi¢ao podemos
perceber varias caracteristicas fisicas dos objetos e espagos. A partir da audicdo de um
determinado som, podemos ter uma no¢ao da posi¢ao do seu emissor. A tentativa de emular
essa percepcdo no cinema deu origem aos sistemas multicanais. O aperfeicoamento da
tecnologia permitiu a utilizacdo de variadas camadas sonoras distribuidas no sistema
multicanal, e como decorréncia disso as experimentacdes sonoras e¢ as possibilidades de
criagdo também se expandiram. A trilha sonora™, utilizando-se de sons acusmaticos, traz para
a tela aquilo que Capeller chama de “jogo sensorial” e ‘“sensacdo [sonora] quase tatil”
provocadas por uma edi¢ao sonora hiper-realista. Embora seja muito empregado no cinema
fantastico, “sendo uma tendéncia genérica da industria cultural contemporanea”
(CAPELLER: 2008, 70), a manipulagdo sonora no cinema, em especial a hiper-realista
necessita de uma andlise que va além da submissdo do som a imagem, mas sim como eles

trabalham em conjunto para atingir o efeito desejado.

O diretor utiliza os sons do cotidiano de forma articulada para funcionar como elemento
tencionador e condutor do filme, para isso faz o uso de uma edi¢@o de som hiper-realista. Pois
o hiper-realismo ndo destroi a percepgao de realidade, mas amplifica “seus efeitos ilusionistas
ao maximo, sua presencga de real. (...) Trata-se de um registro sonoro que se apresenta como
mais fiel a realidade do que a propria realidade (...) uma cépia mais que perfeita do original”.
(CAPELLER: 2008, 65-6). Como seria essa copia mais que perfeita? Essa copia pode possuir
caracteristicas como timbre, intensidade e altura, semelhantes ao que se pretende representar,
porém com suas caracteristicas amplificadas. Por exemplo em uma cena do filme, uma mulher
sai do consultério, na calgada estdo o lavador de carros e o porteiro do prédio, o porteiro
oferece ajuda com as bolsas que ela carrega, porém antes mesmo de terminar sua fala, a
mulher o interrompe e diz que ja vai dar dinheiro para o outro personagem. Claramente
aborrecido com o modo como foi tratado, o porteiro, discretamente pega uma chave no bolso
e arranha a traseira do carro da mulher. O ruido do arranhdo sendo feito ¢ tdo forte, que por
um momento imaginamos que a mulher podera ouvi-lo, porém isso ndo ocorre. Podemos
deduzir que o ruido foi propositalmente intensificado para dar énfase ao ato de vinganca do

porteiro por ter sido humilhado. Ao arranhar o carro de luxo ele transfere a raiva que sentiu da

% Trilha sonora aqui representando toda a massa sonora do filme.
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mulher para o objeto, que simboliza o status e a dominagdo imposta pelo poder econémico
dos ricos sobre os mais pobres. O close da camera é acompanhado por um close sonoro,
reforgando mais uma vez a posi¢do da camera como ponto de escuta que foi utilizado na
maior parte do filme (figura 4). O hiper-realismo sonoro ¢ uma maneira de criar efeitos de real
no espectador através da utilizagdo de técnicas e tecnologias sonoras disponiveis, com
destaque a tecnologia surround e também a popularizagdo dos meios digitais de gravagado e
edi¢do do som. Com a utilizagdo de sobreposi¢do de camadas sonoras, efeitos e artificios, em
contra ponto a uma estética mais naturalista de uso do som, o hiper-realista se apresenta como
algo que explora os limites da percepgao e da tecnologia.
(..) com a edi¢@o de som digital a aventura iniciada no fim da década de 1970
de se construir uma trilha sonora composta por mais de uma centena de pistas
de som, para que se chegue a massa sonora capaz de reproduzir com suposta
fidelidade ambientes complexos, como, por exemplo, uma guerra em uma
floresta, tornou-se corriqueira. Nenhum outro elemento sonoro ganhou mais

espaco com essa forma de construir o som de um filme que os ruidos.
(COSTA: 2010, 100)

Figura 4 - Cenas ndo filme O Som ao Redor

! ) -

A priori qualquer manipulacdo do som em um filme poderia ser considerada hiper-realista
pois modifica a realidade capturada. Porém desde a incorporagdo do som no cinema, a
manipulagao sonora se tornou cada vez mais comum, desde que o foley foi utilizado pela
primeira vez no filme Show Boat (1929), tornando-se posteriormente em pratica padrdao no
cinema. O foley foi usado principalmente, e ainda hoje se faz o seu uso, como complemento
as acOes dos personagens e a sua interagdo com os props (objetos de cena), sem
necessariamente acrescentar algo a mais as imagens. Porém essa definicdo puramente técnica

abarcaria quase todos os filmes existentes, por esse motivo iremos pensar esse fendomeno
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como um estilo de linguagem e em como ele se apresenta para a audiéncia. Em nosso estudo
buscamos identificar algumas estratégias utilizadas para criar esses efeitos de real e como

diferentes abordagens em relagdo ao som podem ser consideradas hiper-realistas.

Em O Som ao Redor iremos focar em identificar como o diretor utilizou sons do
cotidiano como eclemento causador de tensdes e as suas relagdes com os diferentes
personagens. A primeira cena do filme ¢ um plano sequéncia, ja descrito anteriormente, em
que um menino ¢ uma menina andam de bicicleta e patins na garagem do prédio, além dos
sons das rodas do patins e da bicicleta, ¢ ouvido uma batida grave que lembra um bate-estacas
juntamente com outros sons de obras e do ambiente da cidade ao fundo. Em seguida, na
quadra de esportes do prédio, surgem os sons das criangas brincando e o som do que parece
ser de uma maquina fica cada vez mais presente. Um outro som que aparece aqui € que ira se
repetir em outros momentos do filme, ¢ um elemento da trilha incidental, mas que lembra o
som de uma hélice girando. A seguir aparece a imagem do operario que usa uma maquina para
fazer manuteng@o em uma grade, revelando a origem do som, tanto o som de “hélice” quanto
o da maquina se intensificam em relagdo aos outros elementos sonoros até o ponto de suprimir
toda ambiéncia sonora, enquanto que o de bate-estacas segue constante. A camera faz um
zoom até chegar proéximo ao operario, entdo ha um corte seco na imagem e no som. No plano
seguinte na imagem da rua vista de cima, ja ndo ouvimos a hélice ou a maquina somente o
som ambiente e os carros passando, porém o som do bate-estacas continua constante ¢ na
mesma intensidade e segue dessa maneira nos dois planos seguintes (rua e prédio). Na cena
que segue voltam os sons de obras, um casal de adolescentes se beijam nos fundos de um
prédio e por fim, fechando a sequéncia de abertura, volta para a rua e ocorre uma batida entre

dois carros.

Diferentemente dos outros sons que variam de intensidade com a variagdo dos planos, o
som do bate-estaca continua constante em toda essa sequéncia inicial do filme, dessa maneira
funciona também como um som nao diegético e cria um clima de tensdao. Tanto uma tensao
devido as caracteristicas do proprio som que € grave e repetitivo, como também através da
duvida criada por essa dupla existéncia entre o diegético e o ndo-diegético. Nesse caso 0 uso
do som do bate-estaca deixa claro um carater hiper-realista, pois ¢ um elemento que poderia
fazer parte da diesege do filme juntamente com os outros sons, porém em certo momento ele
se descola da diegese e traz para a sequéncia esse clima de suspense que amplifica os efeitos
da imagem. A cena da batida entre os dois carros ¢ interrompida com um corte seco, da cena

na rua de dia barulhenta para a mesma rua a noite mais silenciosa e vazia, esse momento
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marca o inicio da primeira parte do filme intitulada “Caes de Guarda”. Sem essa utiliza¢do do
suposto bate-estacas, essas cenas iniciais certamente teriam outro sentido, poderiam ser
interpretadas como somente imagens da cidade em um dia qualquer, porém esse som traz toda
uma conota¢do diferente para a sequéncia, indicando algo a mais que ndo podemos ver, mas
que esta onipresente. Sinalizando dessa forma ja no inicio do filme o sentimento de apreensdo

e o medo da violéncia que percorre toda a historia.

Figura 5 - Cenas do filme O Som ao Redor

Aproximadamente aos 28 minutos Bia entra em seu quarto e coloca o aspirador de p6 na
janela, em seguida acende um baseado, podemos ouvir a vizinha conversando ao telefone e
também outros ruidos mais sutis, como o de carro passando e vozes de criangas. A
personagem vai até a janela e liga o aparelho e comega soltar a fumaca dentro do aspirador, o
som do aparelho ligado se sobrepde aos outros sons, que nao sao mais audiveis (figura 5).
Percebe-se que Bia utiliza tanto o aparelho de som tocando musica, mencionado
anteriormente, como o aspirador para criar uma barreira sonora em momentos de
relaxamento, dessa maneira através do som cria-se uma relacdo afetiva entre a personagem e
esses aparelhos. Fortalecendo a caracteristica consumista da nova classe média, em um
relacionamento fetichizado com os objetos. Revelando um lado subjetivo e psicologico da
personagem da sua relagdo com esses eletrodomésticos. Esse consumismo chega a causar uma
briga, Bia ¢ atacada por sua vizinha, quando descobre que a Tv que o marido de Bia comprou
¢ maior que a sua. Ela cria entdo um territoério sonoro que serve também como uma barreira
para camuflar os sons que invadem sua casa.

O territorio sonoro. E uma questdo de delimitagio de espago de consumo, tanto

quanto de poder, pelo fato de um territério nunca estar pronto, ele ¢ criado,
produzido, assim como se criam relagdes a partir dele. Entendemos que nossa
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escuta, visdo, tato, todos os nossos sentidos, estdo sendo colocados nesse
plano. Nosso mundo sensivel esta posto a trabalhar, produzir, instituir morais e

desejos, tanto quanto formas de vida, modos de escuta. (OBICI: 2008, 82)
A cena da maquina de lavar também pode ser utilizada como exemplo dessa relagdo. Aos
44 minutos Bia estd na cozinha ¢ a maquina de lavar estd ligada, ouvimos seu som. A
personagem puxa a maquina para fora do encaixe e trava os pés da mesma, em seguida fica
parada encarando a maquina mordendo levemente os ldbios. A maquina faz um ruido e
comega a fazer a centrifugagdo, quase como estivesse dizendo para Bia o momento que ela
estava aguardando, a partir dai o som do eletrodoméstico preenche todo ambiente, a
personagem encosta na maquina e se masturba utilizando a vibra¢ao que a centrifugacdo gera
(figura 6). Tanto na cena do aspirador de p6 como da maquina de lavar, a personagem esta
utilizando os aparelhos de um modo para o qual ndo foram projetados, também nas duas cenas
som do aparelho preenche todo ambiente suprimindo qualquer outro som. Nos parece que nos
dois momentos o som passa do ponto de escuta espacial para o ponto de escuta subjetivo da
personagem, que se utiliza desses equipamentos para se protejer do som ao redor.
Posteriormente ela faz uso do Bark Free, um aparelho de som de alta frequéncia, para para
inibir o cachorro de latir. Bia durante todo o filme trava um embate constante de som contra

som, sons esses, que acabam personificando esses objetos.

Clodoaldo (Irandhir Santos) um seguranga particular chega a rua para oferecer os
servicos de seguranca para os moradores, em dado momento ele e Fernando (Nivaldo
Nascimento), que também faz parte da equipe de segurangas, vao ao encontro de Francisco
para pedir sua bengdo para trabalhar nessa regido. No elevador do prédio de Francisco os

segurang¢as em siléncio aguardam a chegada ao andar. Os rangidos e o som grave do elevador,
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mais uma vez, demonstram a utilizacdo dos sons cotidianos para que funcionem como
elemento tencionador da narrativa. Sem essa amplificagdo sonora do elevador a cena seria
apenas mais um registro cotidiano, porém ao privilegiar esse som ele transmite a apreensao
sentida pelos personagens. Nesse momento do filme ainda ndo sabemos a verdadeira inten¢ao
de Clodoaldo, que s6 sera revelada no final do filme, mas podemos sentir um clima de
apreensao que em grande parte se deve ao som. A cena seguinte sdo os dois personagens
caminhando no corredor em direcdo a porta do apartamento, eles sdo atendidos pela
empregada doméstica que abre a porta e pede para aguardarem o patrdo. Os dois esperam em
siléncio pela chegada de Francisco, acompanhamos a sequéncia como se fosse em tempo real,

da cena do elevador até a chegada de Francisco sdo 2 minutos e 36 segundos.

Na cena do corredor, e também enquanto aguardam Francisco na cozinha, ¢ possivel
escutar o som da casa de maquinas do elevador criando novamente um suspense sutil, por ser
uma cena silenciosa ¢ possivel ouvir algumas vozes e um telefone tocando ao fundo. Ouvir o
som da casa de maquinas do elevador, no apartamento de Francisco, revela sua proximidade e
consequentemente se deduz que se trata da cobertura do prédio, reforcando mais uma vez o
poder econdmico do personagem. O som funciona como marcador narrativo contribuindo
para a construcao do imaginario proposto pela tematica do filme. Por outro lado esse som, ao
ser destacado do som ambiente, funciona também como um efeito sonoro, criando um certo

desconforto e deixando pistas do que ird a acontecer.

Na sequéncia final do filme, Clodoaldo agora acompanhado de seu irmdo, volta ao
apartamento de Francisco. Novamente dois personagens em siléncio no elevador, s6 ouvimos
o som do elevador e da respiragcdo dos personagens, porém dessa vez o som do elevador esta
mais presente e se intensifica no decorrer do plano. Os personagens olham um para o outro, os
dois com uma expressao tensa. Os ruidos do elevador comegam sutis e a medida que decorre
o plano eles se intensificam gradativamente até um ponto onde preenchem todo ambiente
quando ocorre um corte seco para o corredor do prédio. No corredor ouve-se sons sutis da
noite na cidade, alguns insetos e o trafego ao longe, mas ha uma sensac¢do de siléncio,
causada pela oposi¢ao entre o plano do elevador com muitos ruidos e o do corredor com
poucos ruidos. Amplificando o som do elevador e desnaturalizando sua aplicacdo, o diretor
opta assim por um uso hiper-realista. Pois ndo ha nenhum motivo aparente na diegese para
essa elevacao dos ruidos no elevador, feito justamente para criar esse efeito de suspense. Uma
opcao padrdo seria o som do elevador ficar de fundo, e a tensdo ser criada através de um feito

sonoro/musical. Os ruidos em crescente irdo mais uma vez causar um certo suspense daquilo
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que esta por vir, mas dessa vez ndo sera frustrada a expectativa, algo de importante realmente

ira acontecer.

Figura 7 - Cenas do filme O Som ao Reafo‘i:l

Dentro do apartamento Francisco e os dois segurancas sentam na sala para uma conversa.
Francisco solicita um reforco em sua seguranca pessoal, com receio que algo aconteca com
ele, apds a noticia de que um ex-funcionario (Reginaldo) de sua fazenda foi assassinado.
Durante a conversa Clodoaldo e seu irmdo revelam que foram eles que mataram Reginaldo e
que na verdade sdo filhos de um homem morto devido & uma disputa de terras a mando de
Francisco. E ali estdo eles para cumprir sua vinganga, quando a verdade ¢ revelada os trés se
levantam bruscamente de onde estavam sentados, o que gera varios ruidos inclusive de
objetos que caem no chdo. Porém antes que executem a a¢dao o plano ¢ cortado. Aparece a
familia de Bia no terrago da casa acendendo bombas, que provavelmente serve para assustar o
cachorro e fazé-lo parar de latir. O som dos explosivos também oculta o tiro que supostamente
mata Francisco, porém a ultima bomba a explodir faz um som mais potente que as anteriores,
sugerindo o tiro fatal. Dessa forma ndo vemos a cena da morte de Francisco, que fica sub-
entendida, somente através do som podemos construir aquilo que se passou (figura 8). Assim
como os exemplos discutidos no Capitulo 3.1 sobre o retorno do real, a cena ndo vista retorna

na imagina¢do do expectador.

Figura 8 - Cenas do filme O Som ao Redor
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Apos essa analise concordamos com alguns criticos ao dizer que o protagonista do filme
¢ o0 som, pois € ele que ira conduzir a narrativa e conectar as historias paralelas da trama. Os
exemplos dados sdo apenas alguns escolhidos para o trabalho, porém o filme ainda conta com
outros momentos de igual importancia, que acabaram por ficar de fora. O diretor ¢ coerente
nas suas escolhas, dando ao filme uma caracteristica sonora que faz jus ao titulo O Som ao
Redor. A paisagem sonora, o minimalismo nas musicas e efeitos ndo-diegéticos, além da
musica popular incorporada a diegese do filme contribuem como estratégias para dar fluidez a

narrativa, conectar os niveis de realidade e criar a experiéncia do filme como um todo.

4.2 A construciio de uma realidade fantastica em Mar Negro

Uma estranha contaminagdo atinge uma pequena vila de pescadores. Quando
peixes e crustaceos se transformam em horrendas criaturas transmissoras de
morte e destruicdo, o solitdrio Albino luta pelo grande amor da sua vida,
arriscando a propria alma numa desesperada fuga pela sobrevivéncia.*

Mar Negro (2013) ¢ o terceiro longa-metragem do diretor capixaba Rodrigo Aragdo, um
filme de terror, independente, de baixo or¢amento e inteiramente rodado em Guarapari.
Aragdo ¢ maquiador profissional especialista em efeitos especiais e grande fa do cinema de
horror, principalmente dos diretores Sam Raimi (Evil Dead — A Morte do Demonio, 1981) e
Peter Jackson (Fome Animal, 1992). Por esse motivo, esse ¢ um filme que mistura varias
referéncias ao género como zumbis, monstros ¢ magia negra. Em segundo plano trata da
destruicdo do meio ambiente, pois na cena final vemos ao longe que a contaminacdo que
ocorre na vila ¢ proveniente do vazamento de um navio que naufragou na costa. Utilizando

humor e muito sangue o filme garante uns bons sustos e algumas risadas.

Na analise do filme sera utilizado o conhecimento adquirido por mim nas fungdes de
edi¢do e mixagem de som do Mar Negro. Portanto a andlise terd informagdes discutidas com
o diretor do filme e com a equipe durante o processo, que ndo se necessariamente se trata de
citagdo direta dessas pessoas, mas sim interpretagdes minhas sobre as lembrancas do
processo. O trabalho foi realizado em um estuadio caseiro utilizando um par de monitores de
som profissionais € um home theater de boa poténcia para completar o sistema 5.1. Longe de
ser o ideal, o uso do home theater foi a solu¢cdo encontrada devido ao custo reduzido. Além
disso ndo houve nenhuma checagem de mix em um estidio profissional para cinema, muito

menos licenga Dolby. O filme foi finalizado nesse estudio caseiro e apesar disso ficamos

% Sinopse retirado de <https://www.youtube.com/watch?v=EkAeb4 XFsaE> Acesso em: 21 de Maio 2016.
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satisfeitos com o resultado alcangado, tendo em vista os recursos disponiveis. Falaremos mais

disso no decorrer da analise.

Como ja vimos o hiper-realismo busca, através do som, amplificar os efeitos ilusionistas
das imagens. Um dos motivos pelo qual essa estética comegou a ser explorada em filmes de
ficcdo cientifica, pois esse género assim como o horror, cria realidades outras, que necessitam
de um apelo maior para se fazerem verdade para o espectador. O som tem papel fundamental
no convencimento do espectador, ndo no sentido de que aquilo que se vé na tela ¢ real
referencialmente (que realmente aconteceu), mas sim criar efeitos de real que irdo provocar
no espectador sensagdes reais, sendo assim referencialmente irreais e perceptivamente reais.
O horror ¢ um género que explora muito as sensacdes fisicas estimuladas pelo som, ¢ um
género primordialmente baseado no som. A propria origem da palavra horror remete a isso.

A palavra “horror” tem origem na combina¢do do latim horrere (ficar em pé)
com o termo em francés antigo orror (arrepiar). A traducdo literal, portanto,
seria “cabelo em pé”. O termo esta ligado a um estado fisiologico e cognitivo
anormal. Os cineastas de horror precisam estimular respostas afetivas que
conduzam a plateia a esse estado anormal (CARREIRO: 2011, 47). Apesar dos
antecedentes no cinema mudo, o horror ¢ primordialmente um género baseado
no som (...). Desde o principio, o género tem oferecido aos cineastas
oportunidades de explorar inumeras possibilidades trazidas por novas
tecnologias sonoras (HUTCHINGS apud CARREIRO: 2011, 47)

Mar Negro é um filme molhado e gosmento, muito em parte devido aos 1.500 litros de
sangue artificial utilizado nas filmagens. Essas sdo qualidades tateis, entdo como passar essas
sensagdes ao espectador sendo através do som? Pois como ja foi visto anteriormente o som
traz materialidade a imagem. Os efeitos especiais do filme sdo analdgicos como maquiagem,
bonecos e animatronicos usados para fazer zumbis, monstros e outros seres estranhos
ganharem vida. Porém ndo pretende convencer o espectador da veracidade referencial desses
seres fantdsticos, sabemos que zumbis e monstros nao existem, porém esses sons € imagens
combinados podem gerar efeitos e reagdes nos espectadores, proximas, iguais ou ainda

maiores do que a provavel experiéncia do real.

No filme em questdo podemos citar, como efeitos imediatos das cenas, o susto ou ainda
nojo e repulsa. Ndo precisa ser verdadeiro, contanto que pareca verdadeiro, e assim ird
desencadear respostas afetivas analogas ao contato com a experiéncia em si. Mesmo que nao
existam referenciais no mundo real para um zumbi ou para o baiacu-sereia (monstro que
aparece no inicio do filme), existem pistas perceptivas que fazem essa relacdo, como a

movimentagdo dos personagens e dos bonecos e a caracterizacdo da maquiagem para parecer
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verossimil, além ¢ claro do som. Ninguém nunca viu um baiacu-sereia (parece uma mistura
de peixe com ser humano) ao vivo, mesmo porque nao existe, mas todos ja viram um peixe e
obviamente um ser humano, por isso nao importa ¢ se ¢ real ou ndo, mas sim se convence o
espectador da sua realidade. A textura da pele do monstro parece convincente, ou percebemos
que ¢ uma pintura com gosma por cima? Os movimentos sdo organicos e guardam
semelhanca com os seres vivos, ou sao mecanicos ¢ rigidos? O som que o monstro produz
condiz com a imagem, tanto em sincronia como em escala? Pode ser percebido alguma falha
no sincronismo? E na escala, um monstro grande emitindo um som agudo convence?

Mas o que conta ndo ¢ tanto a autenticidade da peca quanto o aspecto

estarrecedor que ela transmite. (...) A autenticidade divulgada ndo ¢ historica, ¢

visual. Tudo parece verdadeiro, em todo caso ¢ verdadeiro o fato de que parega

verdadeiro, € que a coisa com que parega seja dada como verdadeira, ainda
que, como Alice no Pais das Maravilhas, nunca tenha existido. (ECO: 1984,

23)

Eco faz esse comentario em referéncia ao Ripley's Believe It or Not Museum, que ¢ uma
atracdo que reune diversos tipos de curiosidades, desde micro esculturas feitas em um buraco
de agulha, estdtuas em tamanho real do homem mais alto e e do mais gordo do mundo e até
um bezerro de duas cabegas. Muito semelhante aos shows de variedades e os freak shows
muito comuns no no final do século XIX e inicio do XX. Porém nada nessas exibi¢oes ¢é
verdadeiro, tudo ¢ copia, mas temos tanto reproducdes de objetos historicamente realistas
como o escritorio de Maria Antonieta, como também cenas de Alice no Pais das Maravilhas
que ¢ baseado em uma ficgdo, por exemplo. O publico tem consciéncia disso e esta ali para ter
o contato com a experiéncia do real, que ndo necessariamente prescinde do objeto original.
Nao precisa ser real contanto que assim o pareca. No cinema, principalmente em ficgdes do
universo fantdstico, o que ocorre ¢ semelhante. Por exemplo, ninguém acredita que zumbis
realmente existem, porém vao ao cinema para ver um filme que tem esse tipo de criatura para
ter a experiéncia sensorial desse contato. Uma questdo interessante a esse respeito € que uma
das coisas que o publico desses tipos de filmes buscam, ¢ justamente verificar e se deixar

impressionar como os efeitos e maquiagem podem parecer tao reais.

Além da referéncia a realidade objetiva também temos que levar em conta a referéncia a
cultura cinematografica do espectador. Zumbis podem ndo existir, por isso ndo temos uma
referéncia direta no mundo real, mas podemos ter a referéncia em outros filmes que ja usaram
desse personagem. Embora o zumbi apareca no cinema mundial desde os anos 30 (White

Zombie, de Victor e Edward Halperin, 1932), no cinema brasileiro s6 foi aparecer no final dos
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anos 70 em filmes obscuros de um cineasta mineiro chamado Jodo Rosendo, e posteriormente
a isso somente vinte anos depois com “Zombio” (1999) de Peter Baiestorf. O zumbi nunca foi
um personagem muito popular no cinema de horror no Brasil. “Na cultura do Brasil, por
exemplo, o zumbi jamais marcou presenca significativa. O cinema de horror brasileiro €
conhecido pelas praticas hibridas, que mesclam a iconografia visual cldssica do horror
internacional com elementos originarios do folclore local” (CANEPA apud CARREIRO:
2014, 92). Mas talvez a maior influéncia de Aragdo e toda a referéncia posterior ao tema ¢ o
diretor George Romero (A noite dos mortos-vivos - Night of the living dead, 1968), que foi o

responsavel pela popularizagdo dessa criatura na cultura cinematografica internacional.

No artigo “Sobre o som no cinema de horror: padrdes recorrentes de estilo” Rodrigo
Carreiro lista trés categorias sonoras a serem analisadas a voz, os efeitos sonoros € a musica,
buscando estabelecer caracteristicas comuns na utilizacao desses sons no cinema de horror. A
mais comum utiliza¢do da voz como elemento de horror ¢ o grito. O mais popular ¢ o grito
feminino, e normalmente agudo, das vitimas em perigo que ficaram conhecidas como scream
queens (ou “rainhas do grito”). Muita atrizes ficaram famosas por suas qualidades vocais. Em
oposicao ao agudo dos gritos da vitima, o som da voz do vilao ou dos monstros tende a ser
mais grave, independente de ser um humano ou outra criatura.

Nao ¢ dificil explicar a preferéncia por vozes com baixas frequéncias
reforgadas para os antagonistas do horror. Se os timbres agudos de tenores ou
sopranos sugerem mansiddo, tranquilidade e dogura, a textura grave dos
baritonos possui certa semelhanga com os urros produzidos pelas cordas vocais
dos animais selvagens, mais perigosos € imprevisiveis. Por consequéncia, esse
tipo de voz provoca sobressalto e desconforto, sugerindo que seu dono
representa agressividade e ameaca, gerando dessa forma o sentimento do
horror nos espectadores. (CARREIRO: 2011, 46)

Em Mar Negro temos o grito da personagem Clara (Carol Aragdo), na cena em que estdo
cercados no bar ela da um grito bem marcante ao ver um zumbi saindo dos fundos do local.
Nas cenas do bordel temos muitos gritos dos figurantes em diversos momentos, o grito ¢ sem
duvidas parte importante da construgdo da linguagem sonora do género e contribui para passar
uma ideia de medo e terror. Apesar de ndo haver um vildo ou monstro com voz propriamente
dita, os sons emitidos por eles em Mar Negro, sao também em frequéncias baixas (sons

graves) a exemplo do capeta que aparece na parte final do filme. Mas por nao se tratarem de

voz propriamente esses ruidos estdo mais proximos dos efeitos sonoros do que da fala.
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Segundo Carreiro além da voz temos os efeitos sonoros, que serdo analisados com
maiores detalhes a seguir, e a musica. A musica ndo ¢ nosso foco do trabalho, porém faremos
uma breve descricdo sobre a musica em Mar Negro por sua importancia tanto no filme como
também no contexto local da produ¢do. A maior parte das musicas utilizadas na trilogia de
terror Mangue Negro (2008), A noite do Chupacabras (2011) e Mar Negro (2013) do Diretor
Rodrigo Aragdo sao composicdes do maestro Jaceguay Lins e foram retiradas no disco
“Melodiario” (1997). O disco foi gravado pela Orquestra Filarmdnica do Espirito Santo sob
regéncia de Helder Trefzger com participacdo do Coral da Universidade Federal do Espirito
Santo sob regéncia de Claudio Modesto. Compositor, maestro e poeta, Jaceguay Monteiro
Lins, nasceu em Canhotinho (PE), em 1947. Residiu no Rio de Janeiro nas décadas de 60 e
70, foi professor na Escola de Musica Villa-Lobos (EMVL) onde deixou um grande legado.
Lins foi um defensor do anarquismo, algo que refletia-se no seu estilo de vida, nas suas
propostas culturais e nas suas obras. Devido a perseguicao da Ditadura Militar se viu obrigado
a se afastar do cargo que ocupava na escola, indo criar abelhas no interior. Passou um longo
tempo longe da musica e radicou-se no Espirito Santo no inicio da década de 1980, e durante
sua vida no estado contribuiu decisivamente para a cultura local em diversas areas. Regeu a
Orquestra Filarmonica do Espirito Santo e desenvolveu trilhas para diversos filmes e pegas de
teatro, arranjos e composi¢des para diversos trabalhos. Foi peca-chave para a revitalizacdo e a
divulgacao do congo capixaba, uma vez que desenvolveu no campus da Universidade Federal
Espirito Santo (UFES) um movimento a partir da formagao de um grupo de pesquisa étnico-
musical denominado Banda Dois, que revelou o Congo para a juventude universitaria
capixaba, ganhando destaque nos meios de comunicagdo e tendo uma grande influéncia para
que essa expressao viesse a ser reconhecida como uma das mais importantes manifestagdes

culturais do nosso estado.

Aragdo e Jaceguay se conheceram durante as gravagdes do curta-metragem “A Lenda de
Proitner” (1994) da diretora Luiza Lubiana, Aragdo na maquiagem e Jaceguay na trilha
musical. Se tornaram amigos apesar da diferenga de idade e posteriormente a morte de
Jaceguay em 17 de agosto de 2004, Aragdo utilizou suas musicas como trilha dos seus filmes,
como uma homenagem postuma ao amigo falecido. Nao podemos deixar de mencionar a
grande qualidade musical do disco que mistura elementos da musica regional e o congo com
musica erudita, dialogando diretamente com a intencdo do diretor no filme de ser regional e
universal, através de um recorte muito regional atingir questdes universais como o da

poluicdo do meio ambiente. Além disso as composigdes funcionam muito bem como trilha
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musical do filme, provavelmente influenciado por sua experiéncia compondo para cinema.
Outra musica ¢ utilizada na abertura do filme, durante os créditos iniciais, ¢ “Indiara” que faz
parte da Opera Tamandua do compositor brasileiro residente nos EUA Jodo MacDowell.
Aragdo ouviu essa musica e gostou tanto que mudou o nome da personagem interpretada por
Kika Carvalho que passou a se chamar Indiara, ele entrou em contato com MacDowell e

comprou os direitos da musica para ser usada no filme.

A utilizagdo das musicas no filme em sua maior parte se deu através da escolha de trechos
que melhor funcionavam com cada cena, sem maiores edigdes. Porém em alguns momentos
foi feito o trabalho de edigdo mais contundente, como loops de certos trechos da musica
combinados com outros elementos que ndo faziam parte da composi¢do original, como na
cena do ritual satanico. Outras intervengdes como a alteracdo do tempo da musica deixando
ela mais lenta e grave, também foi feita, por exemplo na cena em que Albino (Walderrama dos
Santos) deixa o bar repleto de zumbis ao amanhecer. Além das musicas do disco
“Melodiario”, nos momentos em que nao encontravamos uma musica do disco para
determinada cena, foram criadas trilhas originais para cobrir essas lacunas. Como exemplo
para a cena em que Clara foge do seu padrasto, Perod (Markus Konk4) j& transformado em
zumbi, foi feita uma trilha misturando timbres de sintetizador. Toda a sequéncia do bordel
também possui uma trilha original, a qual toda base foi feita a partir de ritmos produzidos na
bateria, utilizando somente as pecas graves do instrumento. Essa base foi gravada sob
orientagdo da equipe de som, pelo ator do filme e baterista Valderrama dos Santos. Uma
caracteristica comum dessas trilhas criadas para o filme ¢ que ndo se trata de musica
propriamente dita, sdo trilhas incidentais, pois nao t€ém vida independente enquanto obra nao
se sustentam sem as imagens. Foram feitas exclusivamente para funcionar de uma maneira
especifica com as imagens, essas pecas utilizam elementos musicais para criar algo que esta
entre a musica e os efeitos sonoros. Portanto as principais fungdes da musica no filme ¢ dar

ritmo e criar atmosferas sonoras com climas variados.

Para a criagdo dos efeitos sonoros foram usados os materiais capturados durante as
filmagens, sons gravados durante a fase de pos-produgdo e ainda algum material encontrado
em sites de compartilhamento de som na internet. O trabalho de poés-producdo do filme foi
realizado por mim (Felipe Mattar) e por Alexandre Barcelos com assisténcia de Arthur
Navarro. O trabalho de edi¢do de som comecou antes mesmo do filme estar totalmente
editado, e ainda faltavam as filmagens das cenas finais com a baleia zumbi. O préprio

Rodrigo editou o filme e foi nos repassando a medida que ficavam prontas as sequéncias.
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Nesses momentos iniciais ainda nao tinhamos muita no¢do da ordem em que viriam as cenas,
por esse motivo comegamos pelo inicio com a sequéncia 01 cena 01, que por acaso também ¢
a cena que abre o filme. E uma cena boa para comegar pois tem um pouco de tudo como
dialogo, siléncio, sons misteriosos, um monstro € muita acao. Dessa forma essa primeira cena
serviu como ponto de partida para todo o restante do filme, como um teste em menor escala.
Virias estratégias sdo usadas para criar um som que cause o efeito desejado na platéia,
principalmente em filmes de terror.
Respostas afetivas relacionadas ao horror sdo alcancadas através de uma
variedade de técnicas que incluem a audicdo de algum ruido inesperado
(susto), o deslocamento no espaco de sons cuja origem ¢, ou pode ser,
ameagadora (tenso), ¢ o retardamento do processo de identificacdo de um
determinado som com o objeto, ser ou fendmeno fisico que lhe origina
(suspense), entre outras. (CARREIRO: 2011, 47)

A cena inicial do filme comeca em um barco a noite, nele estdo dois pescadores, Peroa
(Markus Konkd) e Cavalo Cansado (Thiago Ferri), que estava dormindo no servigo. A cena
comega com Peroa acordando Cavalo, eles discutem um pouco e retomam o trabalho, nesses
momentos € possivel ouvir o som da 4dgua batendo no barco e os ruidos provocados pela
movimentagdo dos personagens e do manuseio dos objetos, além disso uma trilha sutil que
cria um clima de suspense. O dia ndo estd bom para pescaria, pegam apenas lixo, carcagas de
peixe, uma arraia e apds varias tentativas frustradas e algumas mudancas de local eles ouvem
um barulho estranho. Cavalo chama aten¢do de Peroa para o estranho ruido e largam a rede e
vao ao outro lado do barco para ouvir melhor. O som que eles ouvem lembra um uivo ao
longe, esse som faz referéncia a baleia que ira aparecer no final do filme. Nesse momento em
que eles estdo concentrados tentando identificar o som, a rede de pesca ¢ puxada por algo no
mar e o ruido do atrito dela com o barco faz os pescadores correrem e comegarem a puxa-la,
nesse momento a trilha que tinha silenciado retorna aumentando a expectativa sobre o que
caiu na rede. Eles fazem muita forga para tirar o que ficou preso na rede de dentro do mar.
Quando conseguem puxar a rede para dentro do barco surge o baiacu-sereia, um ser estranho
que parece estar morto, pois ndo se movimenta. A trilha nesse momento esta bem sutil, os
pescadores discutem sobre a origem da estranha criatura, e subitamente o monstro acorda, a
imagem dele dando um pulo se debatendo no chdo ¢ acompanhado de um som bem forte (um
som com ataque forte, como uma batida) com objetivo de dar um susto nos espectadores

(figura 10). Tanto som fora de quadro no caso do som da baleia, como o susto provocado pelo
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ataque repentino do baiacu-sereia sdo aplicados por meio de estratégias ja conhecidas e

comumente utilizadas no género.

O papel do som fora de quadro, nas cenas de efeito surpresa, ¢ sublinhar o
susto, acentuando a reacdo emocional do espectador. Dessa forma, a irrupgao
do campo visual por um elemento estranho ocorre em sincronia com um efeito
sonoro, uma nota musical ou um grito, quase sempre em volume bem mais alto
do que os sons que se pode ouvir imediatamente antes ou depois.
(CARREIRO: 2011, 48)

Figura 9 - Cenas do filme Mar Negro

Aproveito esse ponto da cena de abertura para abrir um parénteses sobre a escolha
estética do som para o filme como um todo, j4 que essa cena foi o ponto de partida e
direcionou de certo modo o restante do trabalho. A principio tentamos fazer algo um pouco
mais sutil na constru¢do do som que acompanha o susto do baiacu-sereia, talvez uma mistura
de inocéncia e presuncdo, de certa forma achavamos que podiamos chegar & um resultado
satisfatorio sem recorrer as essas técnicas caracteristicas do género, como exemplo do susto,
onde um som forte ¢ precedido de um momento mais silencioso, intensificando assim a
poténcia do som que vem a seguir. Porém ja na primeira reunido com o diretor para mostrar os
resultados iniciais do som, Aragdo foi enfatico de como queria aquele momento, ele falou
algo como tem que ter um siléncio antes do susto e o som que vem na hora do susto tem que
ser uma porrada, além de outras sugestdoes no decorrer da cena. O filme tem uma estética do
excesso, dentro do universo do cinema de horror pode ser considerado pertencente ao

subgénero que ¢ conhecido como splatter, que se caracteriza pela violéncia explicita com
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muito sangue e visceras. Mas Mar Negro ¢ mais que somente um filme splatter, podemos
considera-lo como uma homenagem de Rodrigo Aragdo ao cinema de horror, pois faz também
referéncia a diversos outros subgéneros. Para ilustrar, no organograma abaixo destacados em

vermelho, podemos identificar os subgéneros aos quais o filme faz referéncias, sao eles:

Figura 10 - Organograma de subgéneros do horror

HORROR G ENRES & SUB-GENRES (by Horror on Screen)
\ Psychological ‘ Killer ‘ | Monster |—| Paranormal
Gore & Zombies
: : Ghost & Spirits
Disturbing Slasher >
o Friday the 13th . P
Halloween F Undead Virus The Grudge
Night of Living Dead 28 Days Later
Crime & Giallo Zombi 2 Resident Evil Haunted House
Phobia & The Girl Who Knew Too Much ; =] The Haunting
Isolation Deep Red Vampire The Amityville Horror
Frozen | Dracula
Torture Buried Fright Night = -
ossession
Hostel . Backwoods & Redneck
Saw Fanaticism Werewolf The Exorcist
The Texas Chainsaw Massacre =1 The Wolfman The Rite
The Wicker Man Hills Have Eyes An American Werewolfin London
Splatter Fraitly
| Spit on Your Grave | Classic z
Battle Royale Neo-Monsters I & Mythalogical Devil & Demon & Hell
Madness & Pumpkinhead Frankenstein The Evil Dead
. Paranoia Feast Leprechaun The Beyond
Cannibal
- Psycho R
Cannibal Holocaust May Animals & Nature Giant Monsters Witches & Occult
Cannibal Ferox
Jaws Godzilla Black Sunday —
= The Birds Cloverfield Suspiria
Home Invasion
Extreme The Strangers Small Creatures || Aliens Supernatural
A Serbian Film You're Next G i 3 :
Nekromantik peiilns The Thing Carrie
Critters Alien Scanners
i i i i
Comedy Horror Sci-Fi Horror Horror Romance Creepy Kid Gothic Horror Body Horror
Braindead Alien Let The Right OneIn The Omen Dracula The Fly
Shaun of the Dead Event Horizon Warm Bodies The Children Sleepy Hollow Society
)

Fonte <http://www.horroronscreen.com/2013/06/10/horror-genres/> acessado dia 25/06/16

Apobs essas conversas iniciais percebemos, que o som deveria seria usado em sintonia
com esse excesso que o filme possui, e se possivel contribuir para sua intensificagdo.
Voltando a cena em questdo, depois que o baiacu-sereia retoma a consciéncia, ele derruba
Peroa e os dois entram em luta corporal, enquanto eles brigam no chao do barco, Cavalo
Cansado pega uma faca e comeca a desferir golpes contra o bicho. Durante todos esses
momentos a trilha musical dita o ritmo da acao e ¢ bem contundente, musica que ¢ resultado
de combinagdo de trechos do disco Melodiario com a inser¢ao de elementos extras. Além da
musica temos o som direto que contempla os ruidos da movimentagdo no barco e os gemidos
de Perod e Cavalo. O restante dos sons foram criados através de efeitos sonoros, por exemplo

a “voz” do baiacu-sereia foi feita pelo proprio diretor, que interpretou a dublagem assistindo a
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cena, o take foi aproveitado por inteiro com minimas edigdes. Somando a interpretagdo foi
utilizado um efeito para deixar o som da voz mais grave nos momentos que o monstro ataca e
mais aguda quando ¢ atacado, ajudando assim na dindmica e consequentemente na
organicidade da criatura. Todo o trabalho de som, no que diz respeito ao baiacu-sereia
também as outras criaturas do filme, tem como objetivo dar o maximo de veracidade possivel
a existéncia de tais criaturas. Veracidade essa em relagdo ao realismo perceptivo, para assim
provocar respostas afetivas no espectador a partir de estimulos sensoriais. Ainda temos outros
sons que podemos destacar nessa cena, os sons das facadas que Cavalo Cansado desfere
contra 0 monstro ¢ ainda o som do sangue que sai da boca do baiacu-sereia quando Cansado

atravessa a cabega dele com um pedago de madeira.

Apesar do resultado final da cena ter ficado bom, ainda tenho ressalvas em relagao a ela
que podem ser feitas. Me incomoda um pouco que durante toda a parte do confronto entre os
pescadores e o baiacu-sereia, que dura cerca de um minuto e meio, ha uma massa sonora
muito ruidosa, que se deve em grande parte a trilha musical, em certos momentos ha uma
super-populacdo de sons que acabam por competir entre si. Porém também por esse motivo,
quando eles conseguem se livrar do monstro jogando-o ao mar, hd um alivio muito grande,
pois nesse momento a trilha se encerra restando apenas o som ambiente. Isso da uma sensagdo
no espectador que o pior ja passou e que da para pegar um folego, porém alguns segundos
depois a criatura volta e novamente tempos um som forte que irrompe do siléncio. Apos isso
Peroa consegue ligar o barco, o monstro marinho ¢ ferido pelas hélices do barco e eles
conseguem escapar. Entram os créditos iniciais, imagens do barco, mar e paisagem marcam o

retorno dos pescadores ao amanhecer, no som somente a musica “Indiara”.

Apbds os créditos, o filme segue e, somos apresentados ao personagem Albino que esta
sendo perseguido na floresta por um grupo de homens. Na fuga Albino tropega e cai rolando
no meio das arvores e acaba por parar na beira de um rio, os seus perseguidores perdem sua
pista e passam direto. Andando na beira do rio ele encontra uma cena bizarra, os corpos de
duas pessoas mortas em um local que parece ter acontecido uma espécie de ritual, junto aos
corpos ele encontra um livro comeca a folhed-lo parece ser um livro de magia negra.
Subitamente um dos corpos se levanta, novamente um som forte pra marcar o susto, porém
nesse momento ha uma trilha incidental bem presente, que diminui o impacto do susto. Esse
som também marca o corte da cena para o Albino acordando assustado, percebemos entdo que
era um sonho, porém podemos ver o livro de magia negra ao lado de sua cama, indicando que

algo semelhante havia realmente acontecido e que o sonho era parte de uma lembranga. O
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som da cena de Albino na beira do rio ¢ marcada principalmente por dois sons, o som do rio e
uma trilha incidental atmosférica grave. O som de 4dgua corrente ¢ bem mais forte do que o
pequeno corrego parece ser capaz produzir e a trilha preenche de forma quase por completo o
ambiente, os outros sons, como da movimentacdo do personagem e sua respiracao ficam em
segundo plano. Assim, o som do rio ¢ exagerado para, juntamente com a trilha incidental,

criar esse ambiente menos natural e dar um tom onirico para a cena.

Figura 11 - Cenas do filme Mar Negro

Nesse ponto o filme diminui seu ritmo, € acompanhamos os personagens no seu dia a dia.
A construcao sonora da paisagem sonora do filme, que ocupa um espago importante
principalmente nas cenas mais cotidianas, foi feita aproveitando a tecnologia surround para
colocar o espectador cercado por esses sons. Todos ambientes do filme possuem uma
paisagem sonora unica, 0s sons recorrentes sao principalmente o som do mar e dos passaros
durante o dia, e durante a noite novamente o mar e sons de insetos noturnos, como grilos.
Sempre ha algum som ambiente nas cenas, tanto nos falantes frontais, como naqueles que
ficam atras/lateral do espectador no sistema 5.1. Por exemplo, no bar do Seu Otto (Afonso
Abreu) temos trés diferentes ambientes sonoros, do lado de fora onde o Albino limpa a arraia,
o salao do bar e o quarto/dispensa. Na parte exterior ouvimos principalmente o som do mar,

que esta presente em todos os falantes e sobrepde quaisquer outro som ambiente (figura 11).

O uso do som do mar com uma certa intensidade, nessa cena e nas que seguem na praia,

também cumpre a funcdo de mascarar as diferengas de ambiéncia dos didlogos, pois ao
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utilizar o som direto dos atores gravados na praia, consequentemente temos o som do mar
junto com essas vozes, além disso um didlogo pode ser construido com diferentes takes dos
mesmos planos e isso causa uma diferenca entre os sons de fundo de uma fala para outra. Para
resolver isso a técnica padrdo ¢ adicionar um ruido uniforme e semelhante ao que se encontra
somado a voz, isso faz criar uma unidade sonora da cena, como uma cola que unifica os
elementos para esconder esses pequenos defeitos. Diferente do O Som ao Redor analisado
anteriormente, a mudanca da posi¢do da camera durante uma cena nao influencia nessa
distribuicdo dos sons, optamos pelo uso de um som mais continuo nas ambiéncias. No saldo
do bar podemos ouvir o mar ao fundo e também ¢ possivel ouvir passaros mais proximos, no
quarto do Albino o som do mar fica ainda mais baixo, porém os sons de passaros continuam
em nivel proximo ao saldo do bar. O som das ondas do mar ¢ parte importante do ambiente
sonoro do filme, ¢ do mar que surge a contaminagao do moradores da aldeia de pescadores,
por esse motivo esse som estd sempre presente com variagdes de intensidade.
Michel Chion defende que o uso dos ruidos com a inten¢do de refor¢arem o
naturalismo das imagens foi se tornando paulatinamente mais complexo. Chion
comenta que o espectador habituado ao cinema narrativo espera uma
correspondéncia entre sons e imagens que, na verdade, tem muito pouco de
real. Para se obter a sensacdo de que tudo na imagem estd devidamente
sonorizado, os sons normalmente sdo exagerados, ndo sé quanto aos volumes
mas as suas proprias texturas. E como se o som real daquelas acdes parecesse

insuficiente na tela. Assim o espectador vem sendo acostumado a achar que

sons produzidos para serem exagerados correspondem aos sons naturais.
(COSTA apud CHION: 2006, 216)

Figura 12 - Cenas do filme Mar Negro

": iy
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Um bom exemplo, desse exagero dos sons, € a cena em que Albino limpa a arraia na
frente do bar. Na gravacgdo da cena ndo existe o som da faca cortando o peixe, nem os ruidos
de manipulagdo quando ele retira as visceras do animal (figura 12). O som nao existe devido
ao peixe em questdo ser cenografico e por isso ndo gerar os ruidos necessarios, € mesmo que
o peixe fosse real dificilmente esses ruidos seriam escutados ou mesmo seria possivel grava-
los, pois o som do mar nessa locagdo ¢ muito alto o que dificultaria a captura do som com boa
qualidade. Assim foi utilizado foley para a montagem sonora da cena, temos como resultado
um som bem presente do som da faca cortando o animal, juntamente com um som de gosma,
que além dar credibilidade realista esperada pelo espectador traz outras informacgdes mais
sutis. O exagero no som da gosma pode ainda indicar que aquela arraia ndo ¢ um peixe
comum, ¢ agora mais um dos seres modificados pela contaminagdo. Isso fica confirmado na
continuacao da sequéncia pois a arraia foge do local e ainda some com o pedaco de carne que
Indiara havia comprado. Portanto esses sons funcionam como elementos que dao
materialidade ao objeto que estd sendo manipulado na cena, criando efeitos de real, pois sem
o som a criatura cenografica teria menos, ou nenhuma chance de convencimento da sua
realidade. Porém ao mesmo tempo carregam informagdes que ajudam no desenvolvimento da
narrativa. Essa amplificagdo sonora, em que podemos ouvir os minimos detalhes do que
ocorre na tela, estd longe de ser uma representacdo realista, porém paradoxalmente ¢
justamente isso que faz o filme soar real e causar as respostas sensorias pretendidas. Portanto
a pratica de se sonorizar tudo, estd mais ligada ao desenvolvimento da linguagem
cinematografica na busca por mais sensagdes, do que necessariamente uma replicacdo da
realidade objetiva. O som cinematografico se utiliza de elementos que guardam caracteristicas
semelhantes aos sons do mundo, porém utilizados de certas maneiras a causar maior impacto
no espectador.

Hé4 quem defenda que o avango tecnologico atingido nos anos 70, com a
capacidade de abrirem-se mais pistas de som, trabalhando-se com uma
quantidade maior de ruidos, juntamente com a maior qualidade de reprodugdo
alcancada com sistema Dolby, criou as condi¢des para que pudesse ocorrer tal
mudanga no estatuto que a propria produgdo hollywoodiana acostumara-se a
dar aos ruidos. Estaria, naquele momento, sendo aberto o caminho para o
hiper-realismo sonoro outro modo de nomear a correspondéncia entre sons €
imagens descrita por Chion. Todas as a¢des na tela passariam a produzir sons
que na verdade seriam imperceptiveis, mas que os filmes estariam
acostumando o espectador a perceber, e a desejar. (...) E o hiper-realismo
sonoro em acdo, o exagero do objetivo inicial de fidelidade ao som real,

agregando a isso a busca de um impacto sensorial significativo. (COSTA:
2006, 216-7)
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Em outra cena ocorre algo semelhante, s6 que agora com a ambiéncia, os filhos de
Indiara estdo em casa enquanto ela trabalha no bordel como ajudante de cozinha. Clara 1€ uma
revista Calafrio®” para o irmdo “A morte existe desde que a vida foi criada, suas existéncias
sempre dependeram. Um deve morrer para que o outro sobreviva, mas até¢ quando?”. O som
ambiente da noite contendo, grilos, sapos e outros seres noturnos ¢ acentuada. Dessa forma,
tanto mostra que a casa pode ser perto de um rio, mangue ou brejo, como também, juntamente
com a trilha incidental, funciona como elemento tencionador ajudando a criar uma atmosfera

de suspense.

Aproximadamente aos 47 minutos Albino chega ao bordel, do lado de fora da casa
ouvimos compondo a paisagem sonora temos os sons de grilos e insetos noturnos ¢ do mar ao
fundo. A camera acompanha Albino enquanto ele entra na casa, conforme ele vai se
aproximando do saldo do bordel os sons ambientes do exterior vao ficando mais sutis
enquanto que os sons de dentro do bordel vao ficando cada vez mais perceptiveis. Os sons
internos vao preenchendo os canais, primeiro os frontais e gradativamente acompanhando o
movimento da camera, preenchem os canais de tras (figura 13). Semelhante ao que acontece
na cena inicial de O Som ao Redor (2012) em que a menina de patins e o menino de bicicleta

entram na quadra em que estdo outras criancas brincando.

Figura 13 - Cenas do filme Mar Negro

57 Qutra referéncia de Aragdo ao universo do horror a revista Calafrio, foi uma revista em quadrinhos brasileira de terror que
circulou entre 1981 a 1993.
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Dentro do bordel, apoés negociar um programa com uma das mogas que trabalha no
bordel, Albino a caminho do quarto v€ Indiara, quando aparece o rosto de Indiara na imagem,
no som ocorre uma batida grave que possui um longo sustein (apds o som de ataque da batida
ela continua ressoando). Assustado por ver seu grande amor ele sai correndo, no caminho ele
esbarra em um dos clientes, quando ha o choque entre eles ouvimos novamente o som da
batida grave. Apesar desse som nao tem nenhuma relacdo com o choque fisico entre os
personagens, ao ser montado em sincronismo com a imagem, automaticamente conectamos 0s
dois fatos, e o fato ganha um peso maior, principalmente pois apds o choque o homem
empurra Albino que sai desequilibrado e acaba caindo no chao. A prostituta grita e zomba dele
dizendo que ele tem medo de mulher. Entdo Cansado que ja ndo gosta do rapaz aproveita para
incentivar o restante das pessoas a agredi-lo. Ele acaba no meio de um circulo de pessoas,
todos estdo rindo e zombando dele, nesse momento temos a mudanga do ponto de escuta
espacial para o subjetivo. No meio das pessoas a camera alterna entre a o rosto assustado do
rapaz e sua visao subjetiva. Quando a primeira imagem da visdo subjetiva aparece, ouvimos
os sons das vozes das pessoas ficarem abafados (sem as frequéncias médias e agudas), além
disso esse som abafado comeca a percorrer todos os falantes do sistema surround, literalmente
dando voltas em torno do espectador, porém nao repetindo o movimento da cdmera mas
criando um efeito de desorientacdo do personagem. Também ha nesse momento um som
caracteristico de batidas de coracdo e durante todo o tempo a batida grave continua. Ao
ouvimos os sons diegéticos das vozes serem alterados, € o som do coragdo e da batida grave
continuarem uniformes percebemos a escuta subjetiva com uma mistura entre o que seria os

sons internos do personagem (batida e coragdo) e os externos (vozes e risadas) - (figura 14).

Figura 14 - Cenas do filme Mar Negro




A sequéncia do bordel € um caso a parte no quesito complexidade, nos fizemos a primeira
montagem do som dessa sequéncia em uma versao do filme em que era um bloco Unico de
trinta minutos, isso foi interessante pois pudemos criar uma unidade sonora para a sequéncia.
Posteriormente a montagem do filme foi alterada e as cenas do bordel foram intercaladas com
outras para dar mais dinamismo ao filme, numa montagem paralela. Para se ter uma no¢ao da
complexidade sonora, nessa sequéncia de trinta minutos o projeto continha mais de 130

camadas de som.

Figura 15 - Cenas do filme Mar Negro

No bordel, além dos inimeros efeitos de som das cenas de agdo, temos uma constru¢cao
espacial através do som que foi pensada para dar a sensa¢ao de um espago coerente. O bordel
tem 4 comodos nos quais se passam as cenas, o saldo, a cozinha e os dois quartos*®. Dentro do
saldo os sons que dominam ¢ o burburinho das pessoas falando e a musica tocada “ao vivo”
esses dois elementos podem ser ouvidos nos outros comodos com intensidades diferentes. Na
cozinha os sons provenientes do saldo sdo mais presentes, no quarto onde fica a cantora e seus
acompanhantes ouve-se menos que na cozinha, e no quarto do deputado seria o mais afastado

do saldo onde esses sons sdo mais baixos ainda. Outro ponto interessante ¢ que nos dois

5% As cenas dos quartos foram gravadas no mesmo cdmodo, foi mudado a cenografia e em uma das cenas foi feito um flip da
imagem mudando o eixo para diferenciar os dois ambientes.
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quartos quando aporta ¢ aberta os sons do saldo sdo aumentados e quando volta a ser fechada
os sons retornam ao nivel anterior, simulando assim uma dindmica fisica do som, naquele
ambiente virtual. Foram criados também padrdes de reverberagao para cada ambiente, mais
reflexivo na cozinha, um espago mais amplo no saldo e um mais sutil nos quartos. Isso foi
feito para criar uma unidade entre o som direto e os efeitos adicionados posteriormente. Os
padrdes de reverberagdao foram aplicados aos ruidos que estao inseridos na diesege do filme,
excluindo-se assim a trilha incidental e o som direto que ja possui sua reverberagdo natural.
Tanto a musica “ao vivo” como o burburinho ndo existiam na gravacdo das cenas e foram

acrescentados posteriormente (figura 15).

Outro exemplo dessa construcdo espacial ¢ no momento em que Izidora Fernandes
(Mayra Alarcon) se prepara para cantar, antes mesmo de comegar o show ouve-se varios tiros
vindos de fora do bordel, na mixagem surround esses tiros tem uma intensidade maior nas
caixas traseiras do sistema 5.1. Os tiros sdo disparados pelos segurangas do local para se
defenderem de Pero4, ja transformado em zumbi, que invade o local. Esse momento marca o
inicio da carnificina que ird ocorrer no bordel, a partir dai a trilha incidental fica cada vez
mais intensa e a contaminagdo se espalha por vérias pessoas no saldo. Além dos sons que
compdem essa espacializacdo sonora, apds o inicio da acdo no bordel iremos ter variados
ruidos que compdem as cenas sdo eles: som dos tiros e do impacto das balas no corpo, do
facdo do seguranga da cantora, dos esguichos de sangue, etc. No quarto do deputado uma das
prostitutas, Dida (Milena Zacché), come o peixe contaminado e também se transforma em
zumbi e apos isso ela ataca Gisa (Gisele Ferran), a outra prostituta. Durante a luta entre as
duas, Gisa desfere um golpe com o sapato contra a zumbi e crava o salto na cabeca dela. O
som do impacto do sapato e do sangue escorrendo pela cabecga dela é mais um exemplo do
hiper-realismo sonoro presente no filme, pois esses sons sdo amplificados para serem ouvidos
com bastante clareza, sem grandes preocupacdes com sua naturalidade, mas sim visando
causar o maior impacto possivel na audiéncia. Apds a carnificina ocorrida no saldo parte dos
personagens foge e se escondem no quarto onde se encontra o deputado, 14 acontece uma
discussdo e Madame Ursula (Cristian Verardi), atravesti dona do local, pega uma
metralhadora giratéria no armario para usar contra os zumbis que estdo do lado de fora. O
som da metralhadora também ¢ bem interessante pois ¢ formado pelo som dos tiros e do giro

do tambor, dos ricochetes das balas e ainda sons de vidro e coisas quebrando.
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Figura 16 - Cenas do filme Mar Negro

Indiara e Cavalo fogem juntos do bordel, no caminho encontram com Isidora e Clara
numa praia. Clara estd em cima de uma arvore e cercada de zumbis, eles salvam a menina e se
refugiam no bar do Seu Otto. No bar encontram Albino, que esta machucado e assustado, ele
tinha acabado de lutar contra o estranho homem que estava atras do livro de magia. Albino diz
que eles ndo podem ficar ali, ele e Cansado discutem, mas sem tempo de conversar muito pois
um zumbi que estava nos fundos do bar aparece. Clara d4 um grito longo e agudo, que ja foi
citado anteriormente, e eles partem pra cima do monstro, Albino com uma machadinha e
Cansado com um cutelo. Apds de terminarem com esse zumbi, aqueles que estavam do lado
de fora comegam a forgar a porta e as janela na tentativa de entrar no local. Os zumbis
quebram a porta e comecam a invadir o bar, Albino com a machadinha, Cansado com o cutelo
e Isidora com o facdo decepam bragos e desferem golpes que fazem litros de sangue voar

pelos ares, ¢ uma das cenas mais sanguinolentas do filme (figura 16).

Para a arma de cada personagem foi criado um efeito sonoro diferente, sendo que cada
um deles formado pela soma de dois ou trés diferentes sons. Essa diferenciacdo do som de
cada arma também contém varia¢des quando o mesmo personagem desfere mais de um golpe

seguido para ndo ficar uma repeticdo do mesmo som, o que poderia soar mais falso, menos
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organico. O som das armas contém basicamente o som do impacto da arma no corpo, um som
mais metalizado e outro com caracteristicas de gosma e viscosidade e além disso em alguns
momentos pontuais o som do sangue esguichando. Todos esses sons t€m como objetivo tornar
crivel as agcdes dos personagens, dar materialidade fisica aos corpos e objetos e por fim causar
no espectador sensacdes que tornam possivel acreditar, mesmo que por alguns instantes, na
realidade cinematografica apresentada. No meio da confusdo Cansado acerta Indiara com o
cutelo, Albino fica fora de si e ataca Cansado com golpes de machadinha no rosto. Albino,
Clara e Indiara vao para os fundos do bar, porém antes que Isidora consiga entrar Albino

tranca a porta, deixada pra trés ela ¢ atacada pelos zumbis que ndo foram neutralizados.

Ja no quarto ao perceber que Indiara tinha morrido, Albino dd4 um soco em Clara, o que
faz um corte para tela preta. O som do soco também ¢ uma construcao hiper-realista, assim
como o som das armas, pois ndo hd muita importancia se um soco na vida real soa daquele
jeito, e provavelmente ndo soa pelo menos ndo com a mesma intensidade. O importante ¢ se
ele passa o estimulo sensorio necessario para desencadear respostas afetivas no espectador,
que sejam proximas aquelas vividas no cotidiano. Mesmo que nao seja o som de um soco, €
um som caracteristico do impacto entre dois corpos. No cinema o principal fator para a
criacdo desse sentimento de realidade através da relacdo som-imagem € o sincronismo, se um
som e uma imagem estdo sincronizados temos muitas chances de entendé-los como uma
unidade. Porém outros fatores influenciam muito, como as caracteristicas de um dado som,
seu timbre, duracao, altura, volume etc. Por exemplo se mesmo sincronizado com o momento
do soco, fosse colocado um som de um impacto mais agudo e “brilhante” como o som de
metal, que ¢ totalmente diferente do som de um impacto no corpo humano, teriamos no
minimo um estranhamento. Os espectadores poderiam se questionar, seria a menina um robo
ou algo assim? Por esse motivo mesmo que o objetivo ndo seja uma réplica da realidade o
resultado tem que guardar certas semelhangas com a realidade fisica e actstica, para poder

criar esses efeitos de real. A ndo ser que causar esse estranhamento seja o objetivo.

Ao acordar, Clara esta amarrada no centro de um circulo cheio de simbolos desenhado no
chao, e Albino esta completando o desenho. Ele fala pra ela que para ressuscitar a mae ele vai
ter que sacrifica-la. Ele comeca o ritual de invocagdo do Demonio, apds falar as palavras
magicas “klaatu barada nikto”, surge a criatura demoniaca. Essas palavras magicas sdo mais
uma referéncia do universo do horror que Aragado utiliza, nesse caso ele remete ao filme do
diretor Sam Raimi Uma Noite Alucinante 3 (Arm of Darkness, 1992), no qual para destruir o

livro da morte o personagem precisa falar essas trés palavras. Por sua vez Raimi retira essa
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citacdo da ficgdo cientifica O Dia em que a Terra Parou (The Day the Earth Stood Still, 1951)
onde a personagem deveria falar essas palavras para impedir o robd gigante de destruir a
Terra. Um ponto importante nessa cena ¢ o som do Demoénio, que se caracteriza por uma
respiracdo forte e grave com uma textura gutural, o que causa a sensacdo de uma presenca

poderosa, podemos comparar com o som de respiragdo ou rosnado de um animal grande

(figura 17).

Antes de concluir o ritual Albino ¢ atacado por um zumbi, nesse momento Clara
aproveita a distragcdo para fugir. Apos sair correndo ela chega a uma praia, 14 estdo varios
zumbis inclusive seu irmao cagula. Ela tenta passar despercebida por entre eles, porém ao ver
o irmao ela se desespera, o menino zumbi entdo solta um grito muito alto que ecoa por toda a
praia. O grito modificado com efeitos para ficar mais grave e mostrar também através da voz
a transformacao do garoto em um ser que ja ndo ¢ mais humano. Apos o grito todos zumbis da
area comegam a persegui-la, ela corre até chegar em algo que parece ser uma grande pedra
que impede sua passagem. Clara entdo encosta na pedra encurralada pelos zumbis, mas antes
deles a alcangarem, surge um enorme olho na pedra. A rocha na verdade se revela uma baleia
zumbi, que esmaga os outros zumbis ao se mover na areia, apos isso vai atras da menina que
corre para fugir do monstro. A criagdo dos sons da baleia demandaram muito trabalho, pois

como fazer uma baleia zumbi parecer real, com toda sua grandiosidade. Para isso sons de
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baleias reais foram misturados e manipulados e utilizados juntamente com sons de
movimentagdo na areia, de algo se arrastando. No final quando a menina chega na pedra e
consegue escapar, ainda tem o som do esguicho da baleia que grita pela perda da presa. Assim
o filme termina com Clara no alto de uma pedra observando o navio naufragado e a mancha

negra se espalhando pelo mar.

Figura 18 - Cenas do filme Mar Negro

Mar Negro ¢ um exemplo onde o hiper-realismo sonoro ¢ explorado de variadas
maneiras, assim como em diversos filmes do gé€nero horror. O longa-metragem cria uma
realidade fantastica que se mistura com a realidade cotidiana e, a0 mesmo tempo, nos traz
toda uma gama de sensagdes quase tateis. Ao explorar a tatilidade abre-se a possibilidade de
ver o cinema como um experiéncia intima, sua relacdo com o espectador passa a ser mais
como uma conexao proxima do que a de um observador distante. Tatilidade como um modo
de percepgdo e expressdo em que O corpo inteiro € a0 mesmo tempo ¢ convocado a se
relacionar com o mundo, uma relagdo de contato reciproca e intima. As formas de tatilidade
que o publico experimenta ao ver um filme sd3o compartilhadas tanto pelo expectador como
pelo filme (BARKER: 2009, 2-3).

O som, principalmente os ruidos, tem um papel fundamental no agenciamento desses
estimulos sensoriais, que juntamente com as imagens irdo gerar os efeitos de real. No aspecto

fisico com a materializacdo dos objetos e seres, espacial na constru¢do do espaco filmico e
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também subjetivo na criagdo de afetos, sentimentos e sentidos. O hiper-realismo sonoro ¢ uma
maneira de se obter esses tipos de respostas sensoriais nos espectadores, e tem se tornado cada
vez mais comum identificar esse tipo de abordagem no cinema contemporaneo, € nado somente
em cinema de género (horror, fantasia, ficcdo cientifica) onde foi seu inicio ou no cinema
blockbuster, mas também em produgdes independentes com abordagens mais sutis em relagao

ao som.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O caminho percorrido até aqui, nos faz perceber que parte da producio cinematografica
contemporanea ficou mais ruidosa como reflexo da propria sociedade que, a partir do século
XX, passou por transformagdes enormes que alteraram profundamente o meio ambiente e a
percepgdo do ser humano em relagdo ao mundo ao seu redor. A profusdo de informagdes
novas que sao criadas a cada instante e que inundam a percep¢do do ser humano, vem se
intensificando nos ultimos anos e vai acabar por se refletir no cinema, e umas das formas que
podemos perceber essas influéncias ¢ o hiper-realismo sonoro. O desenvolvimento da
tecnologia e o contexto historico do cinema norte-americano a partir dos anos 70, sdo

fundamentais para o surgimento de tal estética.

Todos os conceitos trabalhados durante a pesquisa foram importantes para a conceituagao
do hiper-realismo sonoro. O estudo de Schaeffer, que contextualiza historicamente a mudanga
de paradigma sonoro na sociedade ocidental, principalmente da virada do século XIX até
meados o século XX, onde cada vez mais o ruido se tornou presente no cotidiano. Labelle
com sua visdo sobre as relagdes sonoras na sociedade contemporanea, com o conceito de
territorio sonoro que exemplifica bem o papel do som na sociedade do século XXI, com o
crescente numero de maquinas produtoras de som (carros, celulares, eletrodomésticos) que
permeiam o cotidiano. Por ter uma natureza volatil o som flexibiliza os limites visual e
material dos espagos, caracteristicas claramente expostas no filme O Som ao Redor, que

trabalha bem as influéncias mutuas entre os territdrios sonoros presentes na trama.

O fenémeno do hiperestimulo trazido pela modernidade, que alterou tanto a percepgao do
sujeito, como também o cinema e outras formas de entretenimentos comuns a época. Segundo
Singer a modernidade inaugurou um comércio de choques sensoriais. Pois os meios de
entretenimento da €poca buscaram fazer frente ao o cotidiano sensorialmente saturado, para
isso buscavam cada vez mais dar énfase ao espetaculo, sensacionalismo e surpresa. O cinema,
por ser fruto dessa época, também acompanhou essa tendéncia. Esse processo se intensificou

com o passar do tempo principalmente no cinema comercial norte-americano.

O surgimento das tecnologias sonoras no cinema e o seu constante desenvolvimento
propiciou a inser¢do cada vez mais intensa de ruidos e efeitos sonoros na constru¢do sonora
dos filmes. Essa constante busca por propiciar estimulos sensoriais cada vez mais impactantes
no espectador, nos leva a um momento chave na histéria do cinema para compreender as

consequéncias desse fenomeno no cinema contemporaneo, ¢ o que ocorre a partir de meados
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dos anos 1960 com a difusdo do sistema Dolby e o surgimento da geragdo New Hollywood.
Essa nova geracdo de realizadores se utilizaram da liberdade de criacdo propiciada pelo
desmembramento dos grandes estudios e a ascensdo de produtoras independentes, para levar o
cinema a um novo patamar no que diz respeito a experiéncia sensorial. Como resultado temos
em 1975 com o langamento de Tubardo, marca o principio do chamado cinema high concept,
essa nova maneira de fazer cinema carateriza um cinema pos-classico que possui uma estética
que Bordwell chamou de continuidade intensificada. Todo esse processo culminou também no
surgimento nessa mesma ¢época da figura do sound designer, profissional responsavel pela
unidade e escolha da estética sonora de um filme, que mostra mais uma vez a crescente

importancia que o som foi adquirindo na produg¢ado recente no cinema.

Essa intensificagdo de estimulos sensoriais provocadas pela essa nova abordagem do
cinema, visa provocar efeitos de real no publico. Esses efeitos de real se caracterizam por
provocar estimulos sensoriais que irdo desencadear respostas afetivas em que o corpo ¢
convocado a compartilhar as sensagdes vividas pelo personagem e ndo somente o
entendimento racional da historia através das cenas e didlogos. Essa abordagem em relagdo ao
real, tem muito em comum com a andlise que Hal Foster faz sobre o retorno do real nas artes,
ele busca um modelo que dialoga tanto com as teorias realistas como as formalistas, em que o
interessante ¢ a experiéncia do contato imediato entre pessoa/obra e as respostas afetivas
resultantes de tal contato. Na mesma linha Stephen Prince vai falar sobre um realismo
perceptivo, ele ird analisar os efeitos de real criados por imagens geradas por computador, que
apesar de serem referencialmente ndo reais, sdo perceptivamente reais. Portanto podemos
falar de um realismo cinematografico, que busca criar efeitos de real, mesmo que para isso
tenha que se utilizar da mais completa irrealidade. O hiper-realismo ¢ um 6timo exemplo
dessa busca, pois da mesma forma, o som hiper-realista pode assumir essa dupla caracteristica
de ser referencialmente irreal e percentualmente real, criando assim uma total ilusdo da

realidade.

O hiper-realismo sonoro pode se apresentar de variadas maneiras, dos exemplos mais
sutis aos mais exagerados, por isso ndo quisemos tentar classificar tipos de hiper-realismo.
Mas sim identificar de que forma ele se apresenta, os motivos pelos quais esse fendmeno
surgiu na cultura cinematografica e seus desdobramentos no cinema brasileiro. O hiper-
realismo como consequéncia de fatores socio-culturais, tanto no sentido de refletir a
experiéncia sensorial do mundo em que vivemos, como em resposta a demanda cada vez

maior de estimulos sensoriais por parte dos espectadores. Porém nao € so6 através do ruido que
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o hiper-realismo sonoro se apresenta, também pode se percebido em alguns casos na auséncia
do som, como quando ocorre o que Chion chama de suspensdo, “trata-se de um efeito de
siléncio menos sutil, com fungdes mais claras na narrativa cinematografica. A suspensao
ocorre sempre que um som que correspondia de forma realista a uma imagem deixa de ser

ouvido sem que haja justificativas imagéticas para que isso aconteca.” (COSTA apud CHION:

2010, 101)

Nas analises dos filmes escolhidos em Mar Negro (2013), apesar de ser uma producao
independente de baixo or¢amento, o resultado sonoro reflete esteticamente a sonoridade e
estratégias de utilizacdo do som encontradas em outros filme do género de horror,
principalmente no cinema de género norte-americano, que estd de acordo com a estética
visual do filme e suas referéncias. E que guarda muitas similaridades com a estética da
intensidade continuada. Porém sem deixar de lado elementos que marquem suas
caracteristicas regionais, como a utilizacdo de sonoridades e trilha musical que reflete espago
cotidiano e a realidade local. J4 em O Som ao Redor (2012) temos um abordagem do
cotidiano que estd mais proxima ao cinema contemporaneo europeu e asiatico, principalmente
no que diz respeito ao recorte temporal. Utiliza uma logica temporal proxima a vida cotidiana,
takes mais longos que acompanham ag¢des completas em vez de fatiar uma ag¢do em varios
planos, com menos elipses temporais e um a historia em que ndo existem grandes conflitos a
serem resolvidos, pegamos uma historia em curso ¢ que o desfecho nem sempre ira dar
resposta as questoes surgidas durante o filme. Apesar de abordagens, temadticas e estéticas tao
distintas entre os dois filmes, o uso do som, da tecnologia multicanal e a estética hiper-realista
sdo comuns, apesar de estratégias diferentes, buscam da mesma forma produzir efeitos de

real.

Aplicado em maior ou menor intensidade, dependendo das escolhas estéticas do filme, o
hiper-realismo sonoro estd presente em boa parte da produgao cinematografica mundial, o que
ndo poderia deixar de influenciar o cinema brasileiro. E importante lembrar que,
independentemente da proposta do filme com um uso mais sutil ou mais exagerado do som, o
objetivo por trds do hiper-realismo ¢ sempre o de criar efeitos de real, ou seja, produzir
estimulos sensoriais que por sua vez irdo desencadear respostas afetivas e sensdrias no
publico. Respostas essas que tenham similaridade com aquelas da experiéncia ndo mediada, ¢
tornar real e materializar o mundo da ficgdo, mesmo que para isSso seja necessario criar uma

total ilusdo de realidade.
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O hiper-realismo sonoro, devido também a facilidade do acesso a tecnologia disponivel
hoje em dia, ¢ um conceito que pode ser identificado em uma gama muito variada de filmes,
porém ainda ¢ relativamente pouco explorado nos estudos relacionados ao som, tornando-se
assim um campo amplo para pesquisas, com muitas facetas a serem estudadas. Portanto o
trabalho aqui realizado serve também como referéncia para futuras pesquisas relacionadas ao
tema. Possibilitando também uma continuidade da pesquisa abordando outras formas do
hiper-realismo que foram deixadas de fora do recorte. Além disso o conceito pode ser
expandido para andlise de outras midias, como por exemplo de jogos eletronicos e realidade

virtual.
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