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sempre uma razao maior, que tudo, para querer dar sempre o meu maximo, a minha
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Nem sempre fui o mais correto ou o melhor, mas sem esta orientacdo nada disto teria sido
possivel.
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nunca sabera o quanto elas e o professor me marcaram. Muito obrigado e um até sempre
professor.

Por ultimo, mas ndo menos importantes, a todos os meus amigos, colegas e
professores, sem excecdo, que me acompanharam ao longo desta caminhada e que, cada
um da sua forma, me ajudaram a crescer em diversos niveis.
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Glossario
ADR (automated dialogue replacement) — Pratica de gravacdo do didlogo de uma
personagem num estudio, sincronizado com a imagem.

Cue — Efeito especifico de foley a ser executado, geralmente com codigo de tempo

preciso para iniciar e terminar o desempenho.

DAW (Digital Audio Workstation) - Programa digital para a gravagao e edi¢ao de dudio
digital.

Efeitos sonoros — Sons pos-produzidos em estudio externos ao filme.

Equalizador — Plugin que serve para ajustar ou corrigir uma determinada faixa de

frequéncia de uma onda sonora.

Foley — Género de efeitos sonoros, complementar de um filme, video, jogo, ou qualquer

outro meio audiovisual, sdo gravados em pos-producao em estidios especificos.

Foley pit — Caixas embutidas no chdo, ou ndo, nos estiidios. Tém diversos tipos de
pavimentos ou podem conter diversos tipos de materiais (como areia, pedras, folhagem,

agua, etc.). Estas caixas sdo utilizadas para recriar os passos.

Foley walking - Técnica de substituir os passos das personagens num filme.
Plugin — Programa instalado num DAW, que permite processamento de audio.
Props — Aderegos para a construcao de foleys.

Sampladelia — Termo que se refere a uma variedade de musica baseada em samples que
se pode aplicar a géneros que apresentem manipulagdes distorcidas para a criagdo de

efeitos psicadélicos.
Sample — Som utilizado como fonte sonora ou excertos de dudio pré-gravados.

Samplear — Utilizar trechos sonoros, anteriormente realizados, para montar uma nova

composi¢ao.

Timecode — Sequencia de codigos numéricos gerados em intervalos regulares por um

sistema de sincronizacao de tempo.
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Vitaphone - Sistema analogico de som-em-disco usado nos primeiros filmes sonoros da

Warner Bros.
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Resumo

Na elaboragdo do presente relatorio, realizado na especializagdo de Design de
Som, pretendo englobar todo um conjunto de operagdes necessarias para o
desenvolvimento sonoro para producgdes audiovisuais. Para esse efeito foi produzido um
projeto que contou com a colaboragao de alguns colegas de turma de Design de Som.

O projeto consiste, preliminarmente, na criagdo de foleys e efeitos sonoros para
um filme mudo que constitui uma referéncia na historia do cinema, “Un Chien Andalou”
de 1929, realizado por Luis Buifiuel, com estreita pareceria com Salvador Dali.

Neste processo de trabalho pretendo investigar diversas perspetivas de criacao, de
forma a poder exponenciar todas as possibilidades existentes para a recriagdo da peca.
Embora seja comum encontrar varias recriagdes sonoras a partir de filmes antigos, esta
proposta tem como especial particularidade o facto de associar a producdo de foleys a
producdo musical.

Em relagao a obra escolhida, a principal razao para esta opg¢ao foi tratar-se de uma
referéncia historica e simultaneamente ser caracterizada por um estilo invulgar e audaz
em todas suas especificidades. A sua realizacdo permite seguir uma abordagem
relativamente livre e menos funcional do que num filme tradicional, podendo assim
explorar e experimentar diversas caracteristicas do som e musica, procurando possiveis
técnicas alternativas.

Palavras Chave: design de som, efeitos sonoros, foley, som para cinema
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Abstract

In the preparation of this report, carried out in the Sound Design specialization, |
intend to encompass a whole set of necessary operations for sound development for
audiovisual productions. For this purpose a project was produced, which had the
collaboration of some colleagues in the Sound Design class.

The project consists, primarily, in the creation of foleys and sound effects for a
silent film that is a reference in the history of cinema, “Un Chien Andalou” of 1929,
directed by Luis Bufiuel, in close partnership with Salvador Dali.

In this work process I intend to investigate various perspectives of creation, in
order to be able to expose all the existing possibilities for the recreation of the piece.
Although it is common to find several sound recreations from old films, this proposal has
the particularity of associating the production of foleys with music production.

In relation to the chosen work of art, the main reason for this option was that it
was a historical reference and at the same time characterized by an unusual and bold style
in all its specificities. Its accomplishment allows to follow a relatively free and less
functional approach to be followed in a traditional film, thus being able to explore and
experimenting various characteristics of sound and music, seeking for possible alternative
techniques.

Keywords: sound design, sound effects, foley, sound for cinema



Relatério de Projeto Final
Postcanis- Jodo Sousa Silva

1. Introducio
1.1. Objetivos e Motivacio

Foram muitos os objetivos € motivagdes que me levaram a criagdo deste projeto,
desde a ansia de explorar mais as especificidades da criagdo sonora a vontade de
demonstrar todas as competéncias adquiridas ao longo do primeiro ano de mestrado. Mas
a principal motiva¢do vem dos tempos da minha licenciatura, quando me apercebi que
era praticamente um leigo em rela¢do ao som.

Até entrar para a universidade a minha ligagao com as areas mais relacionadas as artes
era praticamente inexistente, apesar de ter frequentado um curso profissional em
multimédia o meu background estava na area da informatica e assim continuou até entrar
para a faculdade, para o mesmo curso, multimédia. Apesar de ter comecado com o intuito
de continuar a aprofundar os meus conhecimentos nas ciéncias da computacao, sistemas
de informagao e programacao comecei a ter interesse na area de design digital, o que por
sua vez me levou a outros tipos de design (grafico e vetorial) e a outras areas como a
fotografia e o video. A medida que fui aprofundado os meus conhecimentos na area dos
audiovisuais comecei a desenvolver interesse pela edi¢ao de video, até que fui introduzido
ao som.

Foi uma aprendizagem mais técnica e teorica do que pratica, ndo muito aprofundada,
o que a meu ver foi relativamente basica. Isso fez fomentar o meu interesse pelo som, o
que me levou a encontrar diversos artigos e personalidades no mundo do som, entre os
quais Jack Foley (pioneiro na criagao de foleys) e Jimmy Macdonald (pioneiro na criagdo
de efeitos sonoros), que com o seu trabalho fizeram surgir, em mim, um novo interesse,
a criagdo sonora para cinema. Apesar desse interesse, se tornar cada vez maior, na altura
entendi que ndo tinha capacidades, teodricas e praticas, para entrar no mundo do som
quando finalizei o curso. Por essa razdo tirei uma pos-graduacdo em audiovisuais e
comecel a especializar-me em edigdo e design para video. Ao produzir o projeto final, na
criacdo sonora, vi que nao conseguia obter os resultados que pretendia, pois ndo sabia
onde procurar e aquilo que encontrava em bibliotecas de som online ndo tinham aquilo
que eu necessitava, principalmente pela ma qualidade que apresentavam.

Isso fez-me repensar as minhas prioridades e fez com que ingressasse neste mestrado.
Um dos objetivos era aprender e expandir o meu conhecimento, ndo s6 no som € em todas
as suas carateristicas, mas também em todo o processo criativo e filos6fico na area das
artes. Este aprendizado decorreu durante o primeiro ano letivo, pois foram abordadas
diversas areas tematicas, desde as relativas a investigacdo das artes, aos diferentes tipos
de abordagem do som em estidio e ao vivo, para musica € cinema, a0 manuseamento de
material e programas de edigao.

Outro objetivo e motivagdo, para este projeto, foi o de aprimorar técnicas, tanto
de captura como de edi¢do, mas também a de expandir todo conhecimento que obtive
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nestes quase dois anos, com a exploracdo de novas técnicas € meios com 0s quais nao
estou tao confortavel. Ao mesmo tempo desenvolvi uma maior consciéncia autocritica,
tanto na producdo como na edicdo e uma maior coeréncia em todo trabalho sonoro
produzido.

1.2. Sinopse do projeto

Postcanis engloba todo um conjunto de operagdes para a concecao e produgdo sonora
cinematografica para o filme mudo “Un chien Andalou” (Luis Bunuel, 1929), desde a
criagdo de musica original aos foleys, efeitos sonoros e ambientes.

1.3. Metodologia

Apos ter apresentado a proposta para a criacdo de um projeto de produgao sonora,
para um filme mudo, a metodologia de trabalho foi dividida em duas fases de planeamento
iniciais.

Durante a primeira fase foi criado um cronograma de trabalho, pesquisa de material
semelhante (Estado da Arte) e pesquisa de filmes. A segunda, em seguida a escolha do

filme, foi o visionamento do mesmo, criagdo de um documento/cronograma sonoro
(Score) e levantamento de sons e técnicas a criar.

A investigacgao sobre o Estado da Arte também teve duas fases distintas. Na primeira
foi mais pesquisa de projetos semelhantes em que estes demonstrassem uma maior
rela¢do na construgdo sonora para imagem, o que me fez esmiugar algumas caracteristicas
presentes em cine-concertos. Enquanto a segunda fase foi relativa a construgao da banda
sonora, pesquisa e auscultacao de diversos artistas e estilos musicais, para dessa forma
encontrar a sonoridade mais adequada para o projeto. Além dessas pesquisas existiram
alguns debates, com os meus colegas de turma (Francisco e Tiago), para que estes
colaborassem comigo na criagdo da banda sonora e para que ficassem a par das minhas
opgoes estéticas e o estilo que queria ver representado em toda a constru¢do musical.

Em relagdo ao filme a pesquisa dividiu-se entre a auscultagdo e discussao de filmes
entre o professor orientador e restantes colegas de turma e o envio de emails, a alguns
professores da area de cinema. O objetivo deste processo foi saber quais as hipoteses que
existiam e qual seria a obra que se adequava mais as motivagdes pretendidas para o
projeto. A escolha recaiu sobre Un Chien Andalou (1929), filme de Luis Buiuel e
Salvador Dali, principalmente pelas suas caracteristicas surrealistas, que desse modo
permitiu-me abordar, de uma forma mais criativa a constru¢do sonora e musical.

Posteriormente, a escolha do filme, foi criado o documento Score, inspirado no
diagrama que Sergei Eisenstein e Serguei Prokofiev produziram para articular
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temporalmente a musica e a imagem do filme “Alexander Nevsky”. No caso, deste
trabalho, este Score serviu de “guido” para planear a criagdo sonora, onde foram descritas
todas as agdes ¢ a tipologia sonora a ser implementada, dividida em quatro categorias
(foleys, efeitos sonoros, ambientes e musica composta) em conformidade com a cena, ou
sequéncia, em questdo, para que existisse uma conciliagdo entre o som € a imagem.

Com a conclusao do documento Score o passo seguinte foi o levantamento de sons a
captar (interiores e exteriores) € materiais para a construg¢ao de foleys e efeitos sonoros.
Por fim, iniciou-se a captura de ambientes e posteriormente a fase de criagao sonora, em
estudio, das cenas e a respetiva edicdo e mistura de todo o projeto.

1.4. Func¢oes desempenhadas

Como se tratava da minha avalia¢do final de mestrado assumi um risco e trabalhei,
praticamente, sozinho em todas as vertentes e componentes necessarios para a constru¢ao
deste projeto. Desde a produgdo, constru¢do de guido, idealizacdo e criacdo de
sons/ruidos, gravagao e edicdo de foleys, construcao de efeitos sonoros e captacao de sons
no exterior. Além da respetiva edi¢ao e mistura de todo o material.

Excec¢do fora a criagdo da banda sonora. Reconhecendo limitagdes na composi¢ao
musical deixei esta a cargo dos meus dois colegas de curso, Francisco Mendoga e Tiago
Tobias, que aceitaram fazer parte do projeto e tiveram um papel importante na coesio da
narrativa sonora com a vertente musical, misturando o seu préprio estilo com as minhas
ideias, influéncias e decisdes de producdo que pretendia para a construgao final da banda
sonora. Apesar destes meus colegas terem criado a musica a mistura final ficou a meu
cargo.
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2. Pré-producio

2.1. Estado da Arte

“A percegcdo sonora e a percegdo visual, comparadas entre si, sdGo mais
dispares do que se imagina. Se temos pouca consciéncia disso é porque, no
contrato audiovisual, estas percegoes se influenciam mutuamente e emprestam
uma a outra, por contaminagdo e projec¢do, as suas propriedades respetivas.”
(Chion, 2011)

O som, em comparagdo com a imagem, ¢ aquele elemento, na realizagao de um filme,
em que o espetador comum nao entende ou simplesmente ndo dd importancia, mesmo
concordando que esses dois elementos, o som e a imagem, sdo indissocidveis (Lippert, K.
Logothetis, & Kayser, 2007). Assim como a imagem, o som no cinema, ao longo dos
anos, também passou por um longo processo de evolucdo. Desde o desenvolvimento
estrutural e acustico das salas aos avangos tecnoldgicos (do stereo ao surround), elevando
assim a fasquia da imersividade desta experiéncia sensorial que ¢ a sétima arte, o cinema.

No inicio do século passado o som, passando os primordios, onde o cinema era mudo,
ou como alguns preferem dizer, quando o cinema era silencioso, citando Michel Chion
“O cinema nunca foi mudo, mas sim surdo” (Chion, 2011), havia sempre algum tipo de
acompanhamento sonoro, deste um simples musico a uma orquestra, enquanto passava a
pelicula ou mesmo quando a musica ja era incorporada no filme, no inicio dos chamados
“talkies” (que surgiram entre o final dos anos 20 e inicios dos anos 30 nos Estados
Unidos), como eram chamados os primeiros filmes com voz (Ament, 2009). Nestes casos
a musica, tinha um papel preponderante no filme, pois a captagdo sonora desta época era
de uma qualidade bastante fraca, se a compararmos com a atual, como € 6bvio. Por essa
razdo a composicdo musical tinha de ser bastante elaborada, pois teria que ocultar
algumas imperfei¢des e a0 mesmo tempo criar alguma dindmica e impacto no filme, visto
que este carecia de efeitos. Compositores como Gottfried Huppertz, Max Steiner, Bernard
Herrmann, ou mais recentemente Ennio Morricone e Philip Glass, facilmente conseguiam
transparecer a dindmica das suas musicas para a imagem do filme.

Com o aparecimento de Jack Foley, que ¢ considerado o “pai” dos foleys no segmento
de pos-producdo de som, pois foi pioneiro nesta area, a da criagdo de pequenos sons em
sincronismo com a imagem. Esta nova técnica veio retirar um pouco de protagonismo a
musica, criando assim uma nova dindmica sonora nos filmes, com a possibilidade de
conferir um maior detalhe aos acontecimentos, dando um maior realismo.
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Jack Foleys, uma breve historia

Jack Foley foi um nova-iorquino, neto de imigrantes irlandeses. Era um homem
bastante empreendedor que viu um potencial tremendo a emergir na “nova” industria
cinematografica. Como a conhecia, relativamente, bem (pois participava regularmente
como ator, escritor e diretor, no teatro da comunidade local da Bishop, na California,
cidade para a qual se tinha mudado em 1914), conseguiu atrair pequenos estidios de
filmes e cineastas de Los Angeles a visitarem e investirem na cidade, jogada de risco que
acabou por compensar (Ament, 2009; Singer, 2008).

A sua carreira cinematografica comegou ainda na época do cinema mudo.
Inicialmente foi duplo e aos pouco foi ganhando mais influéncia no meio, tornando-se
assistente de alguns realizadores e mais tarde chegou mesmo a ser realizador. Foley
mantinha-se sempre ocupado, quando ndo estava a dirigir tratava de diversos assuntos no
estiidio, também escrevia e chegou mesmo a ser um dos maiores guionistas da Universal.
Nos primérdios das produgdes ndo existiam posigdes de trabalho fixas, Foley viveu numa
altura eletrizante para a industria, estava perfeitamente adaptado a este periodo de
mudangas e ndo se pretendia acomodar. (Ament, 2009; Singer, 2008; Yewdall, 2012)

O langcamento do musical The Jazz Singer (Crosland, 1927), pela Warner Brothers,
veio revolucionar a industria, pois contava com um sistema inovador, o Vitaphone. Esse
sistema consistia em introduzir pequenos segmentos de som sincronizado (como alguns
dialogos, efeitos sonoros e musica) com a imagem (Yewdall, 2012). Este novo género de
filme revelou-se um sucesso para o publico, € de um momento para o outro o patamar
elevou-se, para os restantes estiidios, pois o som tinha sido introduzido no cinema (Singer,
2008). A Universal ficou apreensiva com estas noticias, visto que estava a finalizar o
filme mudo Show Boat (Pollard, 1929). Exibir um filme mudo nao faria qualquer sentido,
visto que a introdu¢do do Vitaphone tornava qualquer filme mudo completamente
obsoleto (Singer, 2008; Yewdall, 2012).

Desse modo a Universal iniciou a p6s-producdo sonora do filme. No estudio estava
uma orquestra e cantores que eram dirigidos pelo compositor Joe Cherniavsky, também
havia um grupo responsaveis em criar sons em sincronia com o filme, em que Jack Foley
estava inserido. Foram adicionadas vozes, como risos e aplausos, enquanto a orquestra
tocava e em outras cenas passos, sons de alguns aderecos e vozes de fundo (Yewdall,
2012).

Estes acontecimentos foram o catalisador para Jack Foley seguir um novo rumo, numa
area, que naquele periodo ainda ndo tinha qualquer nome, mas que era de extrema
necessidade para a evolucdao do cinema e de toda a industria cinematografica (Ament,
2009).

Segundo o editor de som e colega de Foley, Joe Sikorsky:
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“When Jack performed a scene he got into the actor’s head, becoming the
character. You have to act the part, getting into the spirit of the story. It makes a
big difference.”(Yewdall, 2012)

Jack Foley tornou-se um dos melhores nesta arte, especializou-se na criagao de passos
em sincronia com a imagem, onde era o melhor. Também continuou a desenvolver outras
técnicas nesta area, trabalhando-as e aperfeicoando-as, cada vez mais, sempre com uma
enorme criatividade. Ganhou, dessa forma, cada vez mais respeito no ramo, por essa razao
e em forma homenagem foi dado o nome de foley a esta técnica (Ament, 2009; Yewdall,
2012).

2.1.1. Escolha do filme

A escolha do filme foi um dos elementos que mais demorou durante a fase inicial
do projeto, pois eram imensos os realizadores com obras interessantes a serem
trabalhadas. Foi definido logo de inicio que o filme teria de ser curta antiga (no maximo
até aos anos 30), que tivesse sido, importante na historia do cinema, que permitisse uma
abordagem criativa, a nivel sonoro, em todos os seus momentos e que este tivesse entre
0ito a quinze minutos no maximo, para a produ¢ao sonora total se tornar viavel. Ainda
foi considerado procurar filmes a rondar os cinco minutos, mas o coordenador do projeto
achou que era curto de mais, visto se tratar a avaliacdo de um projeto final de mestrado.

Como ndo estava a procura de filmes de comédia coloquei de parte filmes de
Buster Keaton e Charlie Chaplin, que foram os mais conceituados atores e realizadores
desse género de filme. Além disso ambos sdo bastante conhecidos, praticamente todo o
espetador comum conhece, pelo menos, um desses atores e o género de filmes que faziam.
Procurava algo um pouco menos evidente e a0 mesmo tempo pudesse ser, de certa forma,
cativante e confuso para a maioria dos espetadores.

Outros filmes, que também foram abandonados, mas que ja se encontravam
dentro do estilo desejado foram Man with a Movie Camera (Dziga Vertov, 1929) e L'Age
d'Or (Bunuel, 1930). Ambos sdo excelentes e pensei seriamente em utiliza-los para este
projeto, mas essa ideia acabou por cair devido extensao dos filmes (um com cerca de 68
minutos e outro com 60 minutos, respetivamente), outro foi Le Voyage dans la Lune
(Mélies, 1902), neste caso ndo foi pela duragdo, tem cerca de 13 minutos, mas apds
algumas pesquisas e conversas com o coordenador ambos chegamos a conclusao que era
um filme demasiado experimentado neste tipo de projetos.

Apoés a este processo inicial de delineacdo de ideias enviei emails, a alguns
professores da area de cinema da Escola das Artes, mais concretamente aos professores
Carlos Ruiz, Jaime Neves e Daniel Ribas, que foram, sem duvida, bastante importantes
para me colocarem a par de varias outras curtas antigas. Também se realizaram
visualizag¢des e discussdes de filmes entre o professor orientador e restantes colegas de

11



Relatério de Projeto Final
Postcanis- Jodo Sousa Silva

turma. O objetivo deste processo foi saber quais as hipdteses que existiam e qual seria a
obra que se adequava mais as motivagoes pretendidas para o projeto.

Posteriormente a analise de diversos filmes as escolhas finais recairam em:

Life of an American Fireman (1903), de Edwin S. Porter— Primeira narrativa
americana e primeira vez que foi utilizada a técnica Temporal Overlaps.

The Great Train Robbery (1903), de Edwin S. Porter — Primeiro filme que
utiliza o enquadramento Primeiro Plano e que ndo usa Fades e Dissolves nos seus cortes,
além de nao deixar as cenas chegarem ao seu “final 16gico”, com certas sequéncias de
cortes.

Algie, the Miner (1912) — Foi o primeiro filme a ser produzido e corealizado por
uma mulher, Alice Guy Blanché.

Un Chien Andalou (1929), de Luis Bufiuel — Primeiro filme surrealista com
maior impacto.

Esta escolha levantou grandes dificuldades entre The Great Train Robbery e Un
Chien Andalou, mas com uma forte tendéncia para a escolha do filme de Buiiuel e apo6s
uma discussao entre os colegas de turma e o coordenador, para também saber a opinido
destes, acabou por ficar decidido que o escolhido seria Un chien Andalou.

Desde as primeiras visualizagdes fiquei fascinado com o filme e com a sua
excentricidade, muito devido a participagdo de Salvador Dali neste que foi outro elemento
que me deixou ainda mais preso ao filme. O foco principal, na criagdo de um filme, ¢ a
narrativa, mas este filme ndo segue essa logica e faz o completo oposto. O foco estd sim
nas emogdes sentidas, quando os espetadores sdo confrontados com imagens especificas
no ecra. Porque segundo Bufiuel o filme nasceu a partir de fragmentos dos seus sonhos e
de os de Salvador Dali.

“When I arrived to spend a few days at Dali’s house in Figueras, I told
him about a dream 1’d had in which a long, tapering cloud sliced the moon in half,
like a razor blade slicing through an eye. Dali immediately told me that he’d seen
a hand crawling with ants in a dream he’d had the previous night. ‘And what if
we started right there and made a film?’ he wondered aloud. Despite my
hesitation, we soon found ourselves hard at work, and in less than a week we had
a script.” (Buniuel, 1985)

O guido foi criado sem qualquer razdo ou logica aparente, simplesmente
basearam-se em repostas emocionais que serviam para surpreender sem qualquer tipo de
explicagdo evidente. O que era uma completa contradi¢do na construg¢do narrativa e que
ainda agora, se podera dizer, € na constru¢do de um guido.

Todos estes elementos formavam a composicao ideal para uma construgdo sonora
criativa, que pudesse ser Unica, porque envolvia um mundo Unico, que era extravagante e
ndo respondia a, dita, ordem natural, onde tudo poderia acontecer a qualquer momento.
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No meu entender foi dessa forma que os seus realizadores o idealizaram e isto permitia
uma abordagem diferente, que levasse tudo ao exagero da razao ou ndo. Foi, sem qualquer
davida, o filme ideal para este projeto.

2.1.2. Nome do Projeto

A idealizacdo do nome do projeto teve diversos pontos até chegar ao estado e
nome final. Numa fase inicial o nome era inexistente, por essa razao na proposta de
projeto dei-lhe simplesmente o nome do filme, pode parecer um pouco displicente fazer
assim uma proposta de projeto final, s6 que era imenso material e acontecimentos a serem
absorvidos num tao curto espaco de tempo.

Apbs essa fase, numa fase mais avangada do projeto, acabei por lhe dar o nome
de 960, pela simples razdo do filme ter cerca de 16 minutos ¢ 960 segundos sdo 16
minutos, mas acabei por achar que esse nome nao funcionava e fiz uma redugao para 900,
que em segundos sdo 15 minutos (nome que acabou por se tornar quase ‘“nome de codigo”
do projeto), a razdo que me levou a adotar esse nome foi por achar que tinha uma
sonoridade melhor e que poderia obter uma resposta melhor € mais positiva por parte do
espectador.

Numa fase mais avancada do ano e do projeto reavaliei esse suposto nome, que
acabei por achar completamente ridiculo. O que me levou a crer que o nome ideal tinha
de estar relacionado, de alguma forma, com o titulo original do filme. E visto que a
esséncia principal do filme, segundo os autores, eram os sonhos achei que poderia
encontrar inspiracdo para o nome no cosmos. Desde novo que tenho um certo gosto pela
astronomia entdo decidi pesquisar, numa enciclopédia digital (“Enciclopédia do Espago
e do Universo - CD-ROM,” 2000), que ja tenho ha bastantes anos.

A principio, considerei basear-me nas constelacdes de Cao Maior “Canis Major”
e Cao Menor “Canis Minor” (“Enciclopédia do Espago e do Universo - CD-ROM,”
2000), utilizando o nome, de uma delas, como titulo do projeto . Acabei por descartar
essa ideia, pois entendi que seria uma denominagdo bastante basica e pouco criativa. Por
essa razao alarguei a pesquisa, para procurar mais sobre ambas as constelacdes, a fim de
obter novas ideias para o nome do projeto. Comecei por abordar a mitologia por de tras
destas e 0 nome das estrelas que compdem estas duas constelacdes.

Existem varios mitos, o CD-ROM “Enciclopédia do Espaco e do Universo” refere
que “... Cao Maior vem da mitologia grega, do lendario cdo Laelaps.”, conhecido por
ter uma velocidade tao espantosa e apanhar sempre a sua presa. Num desses mitos Laelaps
foi incumbido de cagar a raposa Teumessiana, animal impossivel de ser capturada por
qualquer Ser, fosse humano ou animal, o que deu origem a um paradoxo. A solugdo
encontrada para resolver este impasse foi Zeus transformar ambos em pedra e lanca-los
para os céus, transformando assim nas constela¢des de Cao Maior (Laelaps) e Cao Menor
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(raposa Teumessiana) (Allen, 1899; “Enciclopédia do Espago e do Universo - CD-ROM,”
2000).

Outra versdo segundo Richard Hinckley Allen, no seu livro “Star Names and their
meanings” (Allen, 1899), Zeus por ficar tdo espantado pela velocidade de Laelaps,
elevou-o aos céus, dando assim origem a constelagdo. Ainda outra versao de Allen ¢ a de
que Cao Maior e Cao Menor eram caes de Orion.

Depois desta pesquisa propus ao orientador o nome de “Laelaps” para o projeto,
sO6 que o nome ndo foi muito bem-recebido por este achar que ndo teria grande ldgica dar
este titulo ao trabalho e ap6s alguns didlogos, entre ambos, esta proposta acabou por cair.

Em relacdo as estrelas, a mais brilhante e importante de Cao Maior ¢ a estrela
Sirius, enquanto que a principal de Cao Menor € Procion (Allen, 1899). Até aqui ndo
tinha qualquer ideia do que fazer, até pesquisar etimologia do nome das estrelas. Em
relacdo a Sirius ¢ derivada do grego e significa brilhante.

Enquanto que Procyon, segundo Saulo Machado, “...é mais uma das estrelas
cujo nome vem dos gregos...significa ‘antes do Cdo’ ou ‘a que precede o Cdo’, porque
anuncia o surgimento da constelagdo do Cdo Maior, onde esta a estrela mais brilhante
de todo o céu, Sirius.”’, onde finaliza dizendo “Procyon tem uma variante em latim, pouco
utilizada: Antecanis” (Saulo Machado, 2013).

Nesse sentido consegui criar a ligacdo logica entre a obra de Bufiuel e 0 nome que
pretendia dar, conseguindo dessa forma construir um nome coeso, mas a0 mesmo tempo
com impacto suficiente para ndo ferir a obra original. E procurando inspira¢do no latim
surgiu o nome final Postcanis, em portugués “ap6s o cdo”, onde pretendi que refletisse o
percurso que foi aprendizagem da desconstrucdo de imagens nuas de som para uma
construgdo sonora. Uma viagem, por vezes tenebrosa pela vasta escuriddo, que no
compensou, mesmo pelo pouco brilho que esta possa ter.

2.1.3. Criacao de Score

A construcdo do documento Score iniciou-se pela necessidade de ter algo que
comunicasse as minhas ideias, de forma clara e ndo s6 comigo, mas com todos aqueles
que participaram no trabalho. Para isso decidi recuar até as bases da minha licenciatura,
que apesar de ser de multimédia teve uma forte componente na area da comunicagao.

Toda a comunicagdo envolve signos e codigos. Os signos sao artefactos ou atos
que se referem a algo que ndo a eles proprios, ou seja, sao construtores significantes. Os
codigos sdo os sistemas nos quais os signos se organizam e que determinam a forma como
os signos se podem relacionar uns com os outros. Signos e codigos sdo transmitidos ou
tornados acessiveis a outros. Transmitir ou receber signos, cddigos ou comunicagdo € a
pratica das relagdes sociais (Fiske, 1993).
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No centro desta perspetiva semidtica estd, entdo, o signo. Ao estudo dos signos e
da forma como eles funcionam chama-se Semiotica. Esta € a ciéncia que estuda os signos
e o seu funcionamento, tratando todos os processos de troca de informacao que impliquem
a utilizagdo de signos. O homem, enquanto agente comunicador, produz e interpreta
signos. Mesmo quando ndo hé a inten¢do de comunicar o que quer que seja, 0S processos
de significacdo ocorrem. A Semidtica explora todos estes processos procurando encontrar
estruturas comuns (Fiske, 1993).

Podemos compreender a Semiotica como “uma espécie de interrogagao cientifica
que estuda virtualmente tudo o que fazemos e usamos para representar o mundo a nossa
volta e para produzir mensagens acerca dele” '(C.A.S.) ou como as nossas “reflexdes
acerca do papel dos signos na estruturagdo da experiéncia e na revelagdo da natureza e
da cultura ao nosso entendimento” '(C.A.S.). A semidtica trata os significados e as
mensagens em todas as suas formas e em todos os seus contextos de entendimento. De
facto, o objeto da semiotica ¢ a troca de qualquer mensagem — numa palavra a
comunicacao.

Ou seja, teria de arranjar uma forma de conseguir hierarquizar o tipo de
informacao narrativa que pretendia implementar no filme. A melhor forma de fazer isso
a meu ver seria em construir uma tabela ou cronograma, mas teria de ser de um modo
sucinto e facil compreensdao. Nesta parte o professor Vitor Joaquim teve um papel
fundamental ao falar no tralho de Sergei Eisenstein no filme “Alexander Nevsky”. A
colaboragdo de Eisenstein com Serguei Prokofiev, resultou na criagdo de um diagrama.
Esse diagrama, explica a conexdo entre o som, movimento, composicao e duragdao. Tudo
foi organizado com uma tremenda precisdo da sintese audiovisual, de forma a que
Eisenstein conseguisse gerir todos os timings para os processos de edicao.

wari ot ot mot v WOt v HOTV sHoT v SHOT VI SHOT X sHoT M1

LENGTH (in

maasures)

DIAGRAM OF
PICTORIAL
COMPOSITION

DIAGRAM OF 'y
MOVEMENT |

1 Sequéncia do diagrama de "Alexander Nevky"

Inspirando-me no trabalho de Eisenstein, foi construido um diagrama que serviu
de guido sequencial para o planeamento sonoro de todo o projeto, onde foram descritas

I CENTER FOR APPLIED SEMIOTICS, Centro de Investiga¢do do Indiana University-Bloomington (E.U.A.)
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todas as agdes ¢ a tipologia sonora a ser implementada, dividida em quatro categorias
(foleys, efeitos sonoros, ambientes € musica) em conformidade com a cena, ou sequéncia,
em questao. O documento final utilizado, encontra-se no capitulo “Apéndice A”.

2.1.4. Abordagem e tratamento

Sonoro

Com uma simples pesquisa, tanto num motor de busca como numa plataforma de
compartilhamento de videos (youtube, viemo, etc.) encontra-se, com facilidade, varias
sonorizacgoes de filmes mudos.

Desta forma o objetivo para a concecao deste projeto era a sonorizacdo completa,
dos cerca de dezassete minutos, do filme Un Chien Andalou.

O desafio era a criacdo e gravacao propria (de foleys, ambientes e efeitos sonoros)
de todos os sons possiveis para constru¢do da narrativa sonora do filme. Assim como a
construcdo da banda sonora, ndo descartando também a utilizacdo de alguns sons de
biblioteca, para complementar o projeto em determinadas ocasides.

O principal foco, da construgdo sonora, incidiu sobre os foleys. Foleys sdo sons
complementares que servem para melhorar e reforgar o efeito de realidade da experiéncia
auditiva de um filme. Estes sdo criados por artistas de foley que recriam todos os sons,
que sejam necessarios (desde a roupa, aos passos e interacdo com objetos), para conferir
maior autenticidade a cada cena. Apesar da importancia destes, na criacdo sonora, eles
tém o “intuito” de passar despercebidos ao publico, pois dessa forma conseguem atuar
como uma fonte que suportam a ilusdo através do sincronismo, transmitindo uma
realidade sonora, de todas as agcdes e acontecimentos presentes em cena.

Nas palavras de Gary Hecker:

“Foley é um trabalho que muitos tentam e fracassam, porque é necessario
desenvolver e ter certas qualidades que sdo realmente dificeis. E necessdrio ter
timing e uma mente extremamente criativa, porque és lan¢ado para uma sala
cheia de aderegos e tens que inventar uma serie de coisas...”’(Hecker, 2010)

Neste excerto, deste video da SoundWorks Collection, Hecker explica que o
trabalho de um artista de foley, requer muita pericia e agilidade. Além de ser necessario
uma pesquisa prévia, do que se pretende a fazer, qual a sonoridade desejada e qual o
melhor método para o fazer, isso € uma especificidade que se vai ganhando com os anos
de experiéncia e com a catalogagdo de aderecos que se vao adquirindo (para se conseguir
atingir um fluxo de trabalho, superior e mais rapido), para que se possa acabar um bom
trabalho. Por vezes ndo € necessario fazer apenas com que tudo esteja sincrono, ¢ também
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necessario investir tudo no desempenho pessoal, as vezes que forem necessarias, como
se o proprio artista estivesse a representar a cena em questao (Hecker, 2010).

Além dos foleys também foi dada especial atencdo a criagdo de efeitos sonoros, a
principal referéncia para a pesquisa de material nesta area foi Jimmy Macdonald, que foi
um pioneiro na criagdo de gadgets sonoros. Dando especial atengdo a engenhos que
conseguissem recriar sons naturais.

Musical

A investigagdo em relagdo a criacdo da banda sonora engloba uma série de
recolhas e exploragdo de diversos estilos. A principal caracteristica procurada foi algo
que agregasse a banda sonora as outras duas componentes do projeto, ou seja, que a esta
ndo se sobrepusesse ao design de som construido e que houvesse espaco para as duas
coexistirem em simultaneo, além de estar em conformidade com o estilo irreverente do
filme.

A minha explora¢do inicial foi mais para uma vertente e tom classico
contemporaneo, porque pensava que se conjugaria da melhor forma com as caracteristicas
da obra. Cedo percebi que essa minha abordagem nao iria resultar, entdo decidi procurar
algo minimalista mas que ao mesmo tempo fosse contemporaneo, o que me levou ao
encontro de Ludovico Einaudi e do seu dlbum Una Matina (Einaudi, 2004) assim como
a Philip Glass e as suas fantasticas bandas sonoras para os filmes de Godfrey Reggio,
mais concretamente o Koyaanisqatsi € Powaqqatsi (Reggio & Philip, 2013) .

Apesar de entender que ambos os estilos, cada um na sua forma, se adequavam
um pouco as caracteristicas cinematograficas, de um filme antigo, achei que a sonoridade
destes ndo se enquadrava, totalmente, no que pretendia para o trabalho. Com um pouco
mais de pesquisa encontrei o dlbum Fratres, etc (Part, 1994) de Arvo Pért, que tem um
estilo caracteristico de minimalista de repeti¢des hipndticas, algo que se adequava
bastante ao estilo filmico surrealista, s6 que ndo era disruptivo o suficiente para conseguir
passar a ideia de um sonho de uma mente depressiva humana, necessitava de um
componente sonora mais digital ou sintetizada.

Com esta ideia da sonoridade pretendida consolidada, procurei estilos
experimentais, como o minimalismo e ambiente, tanto aqueles com uma maior
complexidade sonora, presente na composi¢ao de Brian Eno, em Discreet Music (Eno,
1975) e Ambient 1: Music for Airports (Eno, 1978), as vertentes mais classica moderna
da musica de Wendy Carlos, mais concretamente o album Switched-On Bach (Carlos,
1968), ou mesmo ao ambiente experimental de Vangelis em L'Apocalypse des animaux
(Vangelis, 1973) e La Féte Sauvage(Vangelis, 1976).

Apos varias auscultacdes de diversos albuns desses e outros artista encontrei, The
Caretaker que apresenta um estilo musical nostélgico e de deterioragdo gradual sonora,
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muito baseada no estilo sampladelia e na construgdo musical por samples e em
manipulagdes distorcidas, dessa forma o dlbum An Empty Bliss Beyond This World (The
Caretaker, 2011) tornou-se a referéncia sonora para a criagao da banda sonora do projeto,
contruindo um género de aliteragdo constante que, no meu entender, se funde com propria
disrupgao do filme.

2.2. Pesquisa de Producio

2.2.1. Investigacio de técnicas

A pesquisa de técnicas iniciou-se com dois livros, o The Foley Grail e The Sound
Eddects Bible, ja conhecia ambos e apesar destes terem uma matriz um pouco
semelhante, o primeiro foca-se um pouco mais na historia, técnicas e materiais para
uma boa construg¢do e gravacdes de foleys, enquanto o segundo centra-se mais na
diferenciagdo de efeitos sonoros, que sao:

Foley Sound Effects — E o processo de criagdo de som em sincronia com a
imagem, por norma, servem para melhorar e reforcar o efeito de realidade da
experiéncia (ex. passos, movimento de roupas e impactos) (Viers, 2008).

Hard Effects — Estes sons sdo mais comuns, ¢ que trabalham mais diretamente
com a imagem (ex. disparo de armas, carros, socos, etc.) (Viers, 2008).

Background Effects — S3o os sons ambientes, a sua principal func¢do ¢ a de
preencher o “vazio” da cena e podem ou ndo dar uma nogdo de localizagdo e do
ambiente em redor (Viers, 2008).

Sound Design Effects — Este tipo de som/efeito ndo ocorrem na natureza, logo
sdao impossiveis de ser gravado. Sdo criados através da manipulacao de ondas através
de um DAW para criar efeitos realistas e sintéticos (Viers, 2008).

Outro componente de investigacdo de técnicas foram varias pesquisas na Web sobre
técnicas e artistas de foleys. Nessas pesquisas encontrei alguns artistas de foleys que
tinham videos e entrevistas, nas plataformas Youtube e Vimeo, em que demonstravam e
técnicas e métodos de constru¢do. Aqueles em que me baseei mais foram Alyson Dee
Moore (artista de foleys da Warner Bros. Studios), Gary Hecker (supervisor de foleys na
Sony Pictures Entertainment) e principalmente Peter Burgis (artista principal de foleys no
Pinewood studios).

Conjuntamente, foi consultado o livro Pro Tools 101 (Cook, 2013), para melhorar o
fluxo de trabalho. Foram esmiugados desde os parametros sonoros as técnicas de edigao
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e mistura, a atalhos de trabalho, bem como tirar o melhor partido de certos plugins, neste
caso falo daqueles que sdao nativos do software em questdo, para manipular e atingir a
sonoridade pretendida. Este livro ajudou-me, principalmente, na organizacdo e
planeamento de toda a sessdo, tendo em conta o basico do dudio digital e permitiu-me ter
maior no¢ao de possiveis problemas que pudessem surgir no decorrer dos trabalhos, tanto
em relacdo do hardware como do software utilizado.

Em relacdo a componente de investigagao de plugins, ndo sao nativos no Pro Tools,
para a pos-producao, neste caso falo dos plugins da iZotope (RXS5 e Neutron). Foram
visionados alguns tutoriais no Youtube, principalmente do RXS, para uma melhor
compreensdo e utilizacao destes. Além dessas pesquisas também pedi conselhos e debati
algumas ideias com a minha colega Rita Gradim e com o Professor Vasco Carvalho em
relacdo a esses plugins.

Além destas pesquisas realizamos sessoes de orientagdo, com o coordenador, em
aula onde foram discutidas e implementadas algumas experiéncias de composi¢do e
edicao audio.

2.2.2. Investigacdo de material

O material que foi utilizado teve duas fases de pesquisa, a primeira foi de
levantamento de materiais e aderecos (props) a utilizar para a construcdo dos foleys e
efeitos sonoros, a segunda foi relativa a equipamentos.

A primeira fase foi a mais complicada, pela indefinicao de resultados. O som de
um qualquer objeto poderd ndo convergir em certas circunstancias em que este € inserido
e residem sempre duvidas relativas a manipulacao sonora, pois existem sempre novas
caracteristicas a ser exploradas que podem, ou ndo, tornar o som mais interessante. Por
isso tirando a roupa e sapatos ndo houve uma verdadeira triagem de materiais e aderecos,
tinha um grupo de aderegos que utilizava com maior regularidade, que estavam sempre
disponiveis para quando necessitasse destes, mas iam sempre aparecendo alguns novos,
que acrescentavam novos contornos ao trabalho.

Utilizei varios materiais que estavam numa sala de aderecos da universidade,
porque esta tinha madeiras, tecidos, roupas, caixas, pratos, talheres, panelas, etc. Foram
constantes as visitas a essa sala durante todo o processo criativo, porque na maior parte
das vezes “descobria” um novo som que poderia encaixar no trabalho. Roupas, madeiras
(caixas, cadeiras e tabuas), metais (desde talheres, panelas, barras e molas), copos e uma
caixa com pedras vieram desse local. Além desses aderecos, que tinha na faculdade fiz
um levantamento de materiais para levar para estidio e trouxe algumas ferramentas,
utensilios domésticos, entre outros objetos como luvas, relva artificial, cassetes VHS,
parafusos, berlindes, guizos e livros.

A segunda fase foi relativa ao equipamento de trabalho a ser utilizado. Em casa
utilizava o meu computador pessoal, Asus G56JR, onde utilizava os programas Adobe
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Audition e Audacity. Em estudio trabalhava com a consola da Avid ICON D-Control ES,
com o Pro Tools PRE (de 8 canais) e um Mac Pro, onde corria o Pro Tools 12.

2.2.3. Investigacio de software

“Pro Tools is the most widely used application for music and post-production
(sound for film, video, and multimedia) in the world today, integrating capabilities
in audio and MIDI recording, composition, editing, and mixing, as well as support

for desktop video.” (Cook, 2013)

A decisdo de utilizar o Pro Tools ndo dependeu apenas do meu conhecimento
prévio em trabalhar com este programa, nem por este ter sido o mais utilizado ao longo
de todo o percurso letivo. Foi maioritariamente para melhorar o fluxo e velocidade de
trabalho com este, visto que ¢ o DAW mais utilizado no mercado a nivel profissional,
tanto na edi¢ao de som para os audiovisuais como para a industria musical. A versao com
que trabalhei estava equipada com alguns dos melhores plugins que estdo no mercado.
Deste modo decidi construir todo o projeto neste software e tirar o maior partido dele,
para precaver e conseguir ter uma melhor preparacao em desafios futuros.

Para além do Pro Tools, que era apenas utilizado em estidio, também foram
utilizados o Audacity, numa fase inicial para fazer pequenos testes de edicao de audio e
o Adobe Audition, para quando estava fora de estiidio a utilizar a minha maquina pessoal,
foi maioritariamente utilizado para verificar se as capturas realizadas no exterior teriam
algum problema e se seria necessario repetir a gravagdo. A principal razdo pela qual
utilizei estes outros dois programas foi por ndo possuir uma licenca pessoal do programa
no meu computador pessoal.

2.2.4. Sala de Producao

Segundo Ament, o melhor formato para um estadio de foleys (Foley stage) ¢
retangular. As paredes, tetos e chdo ndo devem estar perfeitamente paralelos. O objetivo
¢ minimizar a reflexao das ondas sonoras. Tipicamente esses estudios tendem a ter pouca
reverberacao (Ament, 2009).

A sala -127 (ICON), que ¢ o um estudio de pds-produg@o sonora da UCP, era o
unico estidio da faculdade que reunia as melhores condigdes para ser convertida, num
género, de sala de foleys. Pela sua dimensdo?, comparada com as restantes, a sua actstica
e por ser a que esta melhor equipada, tanto a nivel de plugins (principalmente das marcas
1Zotope e Waves), como a nivel de monitores (tem um sistema 5.1 da Bluesky).

2 Quickstep Studios (https://www.quickstep-foley.no/the-foley-studio) e Bigfoot Studios
(http://bigfoot.tv/facilities/post-production/foley-stage/) tém ambos cerca de 84m?.
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Outra das razdes que me fizeram escolher a ICON foi a de me facilitar a gravagao,
visto que fiz a gravagdo de foleys completamente sozinho. A questdo de comodidade e
seguranca também foi outra das razodes, pois todas as gravagdes, de interiores, foram
realizadas nessa sala e todo o projeto foi desenvolvido numa tinica sessdo Pro Tools que
se encontrava numa conta onde apenas eu tinha acesso. Claro que possuia mais copias de
seguran¢a do trabalho, tanto noutro disco, do computador onde trabalhava, como em
varios discos externos, de forma a que todas as gravagdes e restantes sons tinham varias
segurancas, evitando assim o risco de uma possivel perda da sessao de trabalho ou de
ficheiros de um dia para o outro.

Apesar da ICON estar configurada para ser, especificamente, uma sala de mistura
e tem uma acustica muito caracteristica que poderd ndo ser muito positiva, mediante as
peculiaridades sonoras que se procuram obter, especialmente na questdo de gravagdo no
seu interior. Reconhecendo estas dificuldades tentei tirar ao maximo proveito destas para
as conseguir utilizar, com sucesso, em torno de toda a criagdo sonora.

2.3. Cronograma

Neste projeto o cronograma foi indispensavel para cumprir os objetivos a que nos
propusemos. Desde as primeiras semanas de reunides o orientador disse que a constru¢ao
de um cronograma seria essencial para uma melhor coordenacdo de tempo, para a
idealizacdo e conce¢do das diversas fases do projeto. Dessa forma ficavam estabelecidas
todas as etapas e pontos, que nos propinhamos a realizar. Ficaram também definidas as
tarefas a implementar, inicialmente, ao longo do ano.

A medida que o tempo foi avangando, o cronograma acabou por sofrer imensas
alteragdes, algumas devido a pequenas mudangas, relativas a abordagem tematica, outras
relativas a situagdo imprevisiveis que nao foram acauteladas apropriadamente e tomadas
em conta no momento da conce¢do do cronograma. O que por sua vez levou a alguns
atrasos, a diversos niveis.

Este cronograma foi criado no Microsoft Excel e encontra-se na sec¢do de “Apéndice
C” do trabalho, para uma melhor contextualizag¢do de todo este projeto.

2.4. Dificuldades Pré-Producao

Ao longo desta fase do projeto foi necessario um periodo de reflexao maior do que
estava inicialmente a espera, houve diversos imprevistos e alteragdes até ser encontrada
a melhor metodologia de trabalho.
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Numa fase inicial foi bastante problematico encontrar suporte fisico para a aplicagao
das ideias, pois apesar de ser um projeto artistico, houve bastante pesquisa realizada e a
escolha da tematica do projeto também em nada ajudou na procura de referéncias. Por
vezes surgia uma frustragdo enorme por ndo conseguir encontrar nada relativo a tematica
e pelo material que era maioritariamente encontrado ser muito vago € pouco preciso na
informacao. Logo na fase inicial tive de reformular, varias vezes, os meus métodos de
pesquisa, conseguir encontrar o que era importante e filtrar o “lixo digital” que tanto
aparece pela web.

A procura de matérias de foleys foi sem duvida um enorme desafio, pois o que
encontrei ndo foi na quantidade esperada e em algumas situagdes ndo sabia bem como
deveria proceder. Houve incertezas, tanto em relacdo a metodologia que estava a seguir
como da forma em que abordava certas questdes, mas com o tempo e pratica esse
sentimento foi-se esbatendo.

Foi eletrizante e bastante recompensador a fase de procura de aderegos para a
construcdo sonora, pois fui surpreendido, mais do que por uma vez, pelos sons de certos
objetos. Existe sempre algum que nos fascina ao fim de cada dia, sejam sons descobertos
ao acaso quando nada resulta e se esta prestes a desistir, ou as exploragdes de técnicas de
trabalho estranhas que acabam por resultar, pois por vezes ¢ necessario ser um pouco
excéntrico para encontrar/construir novas criagoes.

Como analise final desta etapa, concluo que poderia ter explorado outras alternativas,
mas a medida que fui avangando nesta fase do projeto compreendi que nao € por fazer
imensas coisas em simultdneo que algo fica melhor preparado, por vezes ¢ melhor
abrandar, ou parar mesmo, para voltar a ter discernimento nas tarefas que estdo a ser
realizadas e estabelecer prioridades.
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3. Producao

“O fluxo do som de um filme carateriza-se pelo cardter mais ou menos
ligado, mais ou menos insensivel e fluidamente encadeado com diferentes
elementos sonoros, sucessivos ou sobrepostos, ou, pelo contrario, mais ou menos
acidentados e partido por cortes secos — que interrompem brutalmente um som
para substituirem por outro.”(Chion, 2011)

Todas as produgdes seguem um fluxo, a produgdo ¢ onde todos os diferentes
processos da pré-produgdo convergem e se todo o processo estiver perfeitamente
delineado, culmina na construc¢ao sonora ideal.

3.1. Processo criativo

Sabendo da importancia que esta fase tinha para o sucesso global do trabalho e embora
fosse possivel definir cada uma das etapas da produgao, existia sempre um risco de todo
o processo falhar. Ainda para mais quando era um projeto, com algo complexo e com
diversas tarefas a serem executadas apenas por uma pessoa.

A primeira parte da criagdo sonora teve como base os foleys que foram divididos em
trés fase de execugdo, a criagdo de roupa, passos e agdes das personagens, por esta ordem
cronologica.

Para uma melhor compreensao, relativamente ao som construido e cena onde este se
insere, vou colocar o timecode (tc) para auxiliar na visualizacdo do cronograma, que se
encontra no “Apéndice A”.

Na criagdo das roupas, que ¢ possivelmente a parte menos criativa de todo este
processo, foram replicados cada um dos movimentos dos personagens. Esta foi a camada
base e som guia para a criagdo de todos os outros sons. A partir do momento em que as
roupas foram finalizadas deixei de me guiar apenas pela imagem, dessa forma pude
também contar com o sentido de audi¢do, o que permitiu ter uma maior no¢ao dos ritmos
de movimentos. Para fazer as roupas recorria a elementos como casacos de diversos
materiais (pele, algoddo, linho, ganga e fibras sintéticas), que permitiram uma maior
diversidade e que cada personagem tivesse caracteristicas especificas, além dos casacos
usei toalhas, farrapos e a roupa que trazia no corpo. Como elaborei este processo
completamente sozinho usei os movimentos do meu corpo, em contacto com outras pegas
de roupa e tecidos, para simular os momentos em que existia varias pessoas em cena.
Decidi dessa forma porque coloquei toda a roupa em apenas uma faixa, pois pensei que
1sso me iria poupar tempo. Essa op¢do acabou por ser um erro e foi necessaria criacao de
uma nova faixa, para reforcar alguns momentos em que a roupa necessitava de sobressair.
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Apos a finalizagao da construcao dos foleys de roupa comegou a construgdao dos
passos, os chamados Foley walking. Esta fase ao contrario da anterior foi mais complicada
e muito mais elaborada, porque o filme tem momentos exteriores (na floresta, praia e
cidade), e interiores e personagens diferentes, o que envolveu diferentes pares de sapatos
para criar diferentes passos.

2 Foley, criagdo de passos em folhagem

Para a constru¢cdo do chao da floresta (tc: 12:24 - 13:21) coloquei dentro de um
quadrado (Foley pit), feito de madeira, com um pedaco de relva artificial, em conjunto
com fita de cassetes VHS antigas. A finalidade da utilizacdo desta técnica era em simular
partes com maior ou menor folhagem ou ervas e isso era impossivel de fazer apenas com
um elemento. Quando pretendia adicionar mais folhagem acrescentava mais fita a relva,
quando pretendia menos deixava sé alguns pedagos de fita e adicionava um pouco de
gravilha para dar um tom mais de terra com ervas bastante ralas. A parte da floresta
envolvia bastantes personagens, entdo para diferenciar cada um deles utilizei sapatilhas,
sapatos e botas, para dar um ar mais leve ou pesado ao andar de cada personagem.

Uma delas tinha bengala (tc: 12:31) entdo para replicar o seu andar usei a técnica de
Walter Brennan (amigo de Jack Foley), que consiste em colocar uma pedra dentro do
sapato para obrigar a manquejar um pouco. Para esta personagem a utilizacdo desta
técnica fez toda a diferencga na construcao sonora dos passos, para simular o arrastar da
bengala foi utilizado inicialmente um chapéu de chuva, mas nao resultou e foi entdo
utilizado um cabo de vassoura.
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Na constru¢ao da praia (imagem 3), onde participava um casal de namorados, que era
maioritariamente uma praia de seixos (tc: 14:30-16:00), consegui arranjar uma caixa de
pedras e seixos. Para replicar a cena utilizei, de novo, o quadrado de madeira, com a relva
artificial do avesso entre a madeira e as pedras, para evitar captar o som da madeira e
dessa forma ter um som mais natural.

3 Foley, criagdo de passos na praia

A parte mais complicada para executar os passos desta cena foi ter de caminhar sobre
seixos com saltos altos de forma sincronizada, porque para além de ndo estar habituado a
tal, a personagem feminina, que estava a replicar, tropecava imenso nas pedras, foram
imensas horas para fazer uma cena com pouco mais de trés minutos. A meio dessa cena
os personagens paravam num pedaco de areia molhada com poucas pedras.

Para construir os passos dessa cena (tc: 15:22) utilizei uma toalha molhada por cima
dos seixos. Dessa forma conseguiu-se simular esse pedago de areal € ao mesmo tempo
nao sujar o estudio, para mim essa opg¢ao resultou bastante bem e um apresentou uma
sonoridade bastante similar.

Para os passos na cidade (tc: 02:55-03:04) utilizei blocos de betdo pavé, que sdo
blocos de betdo para a construgdo de passeios. A parte mais complicada desta construgao
de passos foi mesmo em levar 12 blocos para o estudio, que ¢ num piso -1 e que fica a
cerca de cem metros da porta da entrada da faculdade, sem contar com o percurso do
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estacionamento até a porta de entrada. O resultado foi bom, mas também s6 foram
utilizados para fazer os passos da personagem feminina (mais uma vez de salto alto) a
descer escadas e andar alguns metros no exterior ¢ os de um personagem masculino a
subir as escadas.

Havia uma cena de exterior (tc: 04:42-05:38) em que havia diversas personagens a
andar no exterior, mas decidi ndo os fazer, simulei-os criando outras camadas sonoras
(com as roupas, vocalizagao e alguns efeitos sonoros) pois o ambiente ¢ de cidade cadtico
e decidi que ndo era necessario preencher tanto esse espacgo.

4 Foley, criagdo de passos e toques em interior
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Em relagdo aos passos (imagem 4) no interior (tc: 06:28-12:08) foi utilizado placas
de soalho e uma carpete, visto que ha muitas situa¢des onde a a¢ao decorre sobre tapetes.
A construcao destes passos nao teve uma grande elaboracao a nivel criativo, envolveu
maioritariamente s6 os personagens principais (masculino e feminino). Neste processo o
mais complicado foram os passos em tapete, houve alguma dificuldade na gravagao destes
por causa dos passos serem quase inaudiveis, o que fez com que tivesse de ter o ganho
muito alto e aproximar mais o microfone da acdo, isto fez com que os graves ficassem
demasiado acentuados. As fases mais complicadas foram a cena da perseguicao do
personagem masculino a personagem feminina e a cena em que o personagem esta a puxar
0 piano e vai arrastando os pés entre a madeira e o tapete. De resto os passos foram de
simples execucao.

Relativamente aos efeitos sonoros, foram construidos e gravados alguns sons como o
afiar da faca (tc: 01:00), da primeira cena, em que foi utilizada uma barra de ferro e uma
pedra para simular a acdo. O corte do olho (tc: 01:33), que foi uma construgdo por
camadas de som, onde foram gravados cortes em anands e plasticina, para ter um som de
lamina a passar por algo. Estes foram misturados com o som de uma casca de meloa a ser
esmagada, para se obter um som mais realista e exponenciar o efeito dramatico do
momento em que o olho ¢ finalmente cortado. Sons relativos a bicicleta (tc: 02:24-02:35)
foram gravados dentro de uma garagem e outros no exterior para se utilizar a reverberagao
natural produzida. Outro som criado foi um “tic-tac” de relogio (tc: 02:18), que foi
construido utilizando duas tesouras com as laminas abertas batendo uma na outra. Na
mesma cena e por ultimo, o som de ratos que foi feito com um agrafador ferrugento.

A elaboragdo de certos efeitos sonoros foi mais interessante, por estas constituirem
um desafio maior, criativamente e metodologicamente, durante todo o seu processo de
construcdo. A idealizagdo do som das formigas (tc: 04:00 e 08:56) surgiu por simples
acaso, enquanto fazia experi€ncias sonoras com alguns pequenos parafusos e porcas, o
som destes a serem gentilmente agitados dentro da minha mao emitiam um ruido muito
caracteristico, estabelecia uma relagdo perfeita com a imagem. Achei que o mesmo
poderia funcionar na criagdo do som do shaker (tc: 09:30), entdo coloquei os pequenos
parafuso e porcas num pequeno boido. Inicialmente tentei usar maracas para da o efeito
desse objeto, mas o som ndo se interligava com a imagem, pois era um som muito suave
e faltava alguma reverberagdo metalica e a utilizacdo do boido com os parafusos ofereceu
esse som.

Para o atropelamento da rapariga (tc: 06:15) foi utilizado o sofa da sala -127 (ICON),
para dar corpo ao impacto, em conjunto com a porta de um cacifo, para dar o som metélico
do carro e algumas pegas de vestudrio.

Relativamente ao som da traga (tc: 13:43), ndo sabia o que criar e foi daqueles sons
descobertos por simples acaso num momento de ensaios com varios objetos em que tinha
as portas do estidio abertas. Sem querer toquei, algumas vezes, no fio do microfone e
este captou essas vibracdes com algum eco do corredor, achei que se enquadrava com a
cena das tragas porque € um momento de tensdo e esse som, no meu entender, transmite
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esse sentimento. Para o som dos tiros (tc: 12:03) o método foi um pouco idéntico com o
da criacdo das tragas, s6 que desta vez direcionei, premeditadamente o microfone para o
corredor. O som foi concebido a partir de batidas no sofa da sala -127 (ICON), com a
colocacdo do microfone em dire¢do ao corredor, dessa forma consegui dar uma maior
amplitude/dimensdo ao som. Para oferecer um maior realismo adicionei alguns ruidos, de
biblioteca (de tiros e armas), para criar alguma corpuléncia e dar outra dindmica a cena.

Toda essa cena tem uma sonoridade muito caracteristica e cada um dos sons
adicionados tém um significado, comegando pelo som base de cordas que aparece nessa
sequéncia. Foi construido com auxilio do objeto que se pode ver na figura 5, onde gravei
varios sons diferentes, alguns em que batia nas cordas, outros a raspar um ferro e ainda
outro onde tocava nas cordas. Na mistura fiz um reverse e invert a algumas das faixas
gravadas, para criar ainda mais desconforto e confusao.

5 Objeto de Cordas

O som relativo aos burros (tc: 08:17) foi criado com o bater de uma vara metalica em
cordas de piano. O som de sinos (tc: 08:08) foi distorcido e € relativo as bolas penduradas
na corda que o personagem puxa. O som alusivo aos padres (tc: 08:27), que estdo presos
no piano, sao guizos. Por fim o som do arrastar o piano (tc: 08:14) foi uma mistura de
uma camada de duas a tabuas a serem friccionadas, com a gravagdo do sofa a ser
empurrado pelo estudio, a inten¢do com a mistura destes dois sons foi para dar uma nog¢ao
de volume ao arrastar o piano. Esta construcdo sonora ndo foi planeada, surgiu
simplesmente por improviso e necessidade de encontrar um som que desconstruisse ainda
mais esta cena, todas as semanas adicionava um novo som para simbolizar cada um dos
envolvidos na cena e o resultado acabou por ser melhor que o esperado.

Foram também adicionados alguns sons de bibliotecas sonoras, como o som dos
carros antigos e as buzinas dos mesmos (tc: 05:16), as gaivotas na cena da praia (tc:
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14:30), o cigarro (tc: 01:22) logo no inicio do filme e algum ranger de portas. Recorri a
este método porque nao consegui captar nem criar nenhum som utilizavel, noutras
situagdes necessitava de ter mais algumas camadas sonoras para funcionar na mistura
final.

Os ambientes sdao outro grupo de sons produzidos seguindo as diretrizes definidas,
comecgando pelos de natureza que foram praticamente todos captados por mim, tirando
um ambiente de praia (tc: 14:24), que adicionei para dar mais algum corpo a camada de
ambiente da praia. O ambiente base da cidade (tc: 01:45 e 04:42) ¢ de uma biblioteca
sonora, porque queria colocar um ambiente de cidade antiga, mas complementei esse com
outro ambiente de cidade moderna, para dar uma atmosfera ainda mais cadtico a toda a
sequéncia.

Por ultimo, mas ndo menos importante, vocalizagdes, como ja referi s6 fiz ADR’s
para os personagens principais (o casal que aparece durante todo o filme), os restantes
sons foram tirados de bibliotecas sonoras com excecao de um que utilizei de uma curta
metragem em que trabalhei (Dentro de Jodo Faria, 2018). Decidi colocar as vozes
distorcidas e impercetiveis, dado que inicialmente ndo pretendia colocar sons orais,
porque achei que o filme perderia a ligagdo a proposta pretendida.

3.2. Captacao

Em relacdo as capturas sonoras, considerei que todas aquelas que foram
criadas/gravadas em estudio sdo de “Interior” e por sua vez todas as que foram gravadas
fora deste sdo consideradas de “Exterior”.

3.2.1. Interior

As capturas de som em interior foram efetuadas na sala -127 (ICON), que € um
estudio de pos-producdo sonora da UCP. Praticamente tudo foi criado em conformidade
com o que foi delineado no documento “Score”, houve apenas alteragdes pontuais.
Devido a razdes como, a sonoridade obtida ndo ser a que era pretendida, diferentes tipos
de abordagens, a nivel de criativo, espontaneidade e algumas experiéncias sonicas foram
alguns dos motivos que levaram a pequenas alteracdes no planeamento inicial proposto
no “Score”.

Inicialmente foi gravado tudo o que era relativo a roupas no filme, onde foram
utilizadas algumas pecas de vestudrio, como casacos de varios materiais e calcas de
ganga, juntamente com toalhas, panos e farrapos.
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Em seguida tratou-se de todos os passos do filme, mas ou contrario do que
aconteceu anteriormente, com a roupa, a criagdo e captura destes foi por cena, onde foi
replicado todos os passos das personagens presentes na acdo. Todos os props relativos a
cena, fosse o chao de madeira, cimento, carpete, relva, ou areia, era montado, além do
chao também havia diferentes tipos de sapatos de homem e mulher. Para que a sonoridade
dos passos diferisse de personagem para personagem, porque apesar do espaco ser o
mesmo quase todas as pessoas tém uma sonoridade diferente na sua passada, que se pode
refletir tanto na estrutura fisica, como na sua forma de caminhar e no cal¢ado que esta
estd a usar.

Mirofon e cotao construido

Apos findar a gravacdo dos passos iniciei, para mim a parte mais criativa e
divertida, a criagdo de foleys de cena, desde portas a fechar a interagdo que os personagens
tinham com o ambiente em volta e respetivas acdes. Para alguns destes sons repliquei a
forma dita “natural”, ou seja, simulando as a¢cdes dos personagens com objetos similares
ao que estes usavam, como por exemplo, em a¢des como pousar ou pegar em objetos. Em
outros casos, possivelmente na maioria destes, tive que adotar uma abordagem mais
criativas, porque a excentricidade do filme assim o pedia. Como por exemplo, a criagdo
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do som de cenas como a do cortar o olho, as formigas e principalmente a do piano, que
foram um enorme desafio.

Para a captura de todos estes foleys a ideia inicial era utilizar apenas o Schoeps
CMIT 5, pela sua qualidade de som, versatilidade e pelo proprio microfone permitir fazer
cortes de frequéncia. Mas ndo foi possivel utilizar apenas esse, pela politica de requisi¢des
do arquivo da Escola das Artes, por essa razao informei-me se havia possibilidade de
fazer a uma requisi¢do mais prolongada do material, que acabou por ser possivel, mas
ndo no microfone que inicialmente idealizado, dessa forma a escolha recaiu para outro
Schoeps com caracteristicas um pouco similares, o Schoeps MK 41, que foi utilizado para
gravacao da maior parte do material utilizado, como a roupa, alguns passos e foleys de
cena. Para os passos utilizei o Rode NTG3 e quando conseguia o Schoeps CMIT 5.

Quando queria dar uma dimensao superior ao som utilizei o CMIT e MK 41 em
conjunto e para toques e arrastdes fiz o0 mesmo, mas com o MK 41 e um microfone de
contato, que contrui com um piezo e um cabo jack (Figura 6).

A gravacao das vocalizagdes, ndo estava no plano inicial de trabalho, pois o que
foi idealizado era em criar e construir apenas as paisagens e banda sonora. Relativamente
a adicao de voz (ou qualquer outro som com caracteristicas humanas), até a uma fase
tardia entendi que ndo seriam necessarias porque nao acrescentariam nada a composicao.
Por essa razdo estas foram as ultimas gravacdes a serem realizadas. Mas revelaram-se
importantes, pois vieram trazer uma maior coesdo e harmonia sonora a todo o projeto.
Para a captura destas foi utilizado o microfone de condensador a valvulas Rode K2, com
um pop filter. O motivo que levou a escolha deste microfone foi a sua sonoridade, que
deu um tom muito mais intenso e profundo as vozes, neste caso vocalizagdes.

3.2.2. Exterior

A captura de som em exteriores assentou maioritariamente na gravagao de
ambientes de espacgos. Ao contrario do que aconteceu na fase de gravacdo de interiores,
que foram, praticamente, todos realizados no Porto. A captura de ambientes foi
maioritariamente concebida no meu local de residéncia na regido de Coimbra, mais
concretamente Sao Mamede, uma aldeia que fica no concelho de Penacova, a unica
excecdo foi a captura de alguns ambientes de mar, que foi captado na praia dos Ingleses
na Foz do Douro.

O motivo que me levou a gravar ambientes nessa zona foi a de ndo haver
interferéncia sonora pela mdo humana (como pessoas, carros, entre outros fatores) que
pudesse contaminar as gravagdes. Antes de optar por esta via ponderei e realizei algumas
gravagdes na zona do Porto, mais concretamente no parque da cidade, no parque da
fundacao de Serralves e no parque de S. Roque, pois pensava que a disrupcao existente
entre a mistura do som da cidade e os som da natureza apresentassem fatores positivos
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para a sua utilizagdo como ambiente, mas tal acabou por ndo acontecer, por este nao
apresentar as carateristicas sonoras pretendidas para as cenas em questao.

Para além dessas capturas também foram gravados outros pequenos sons, como
algumas macanetas e chiar de portas, algumas camadas para a cena do olho (como a
gravacdo da casca de uma meloa, o corte de uma fatia de ananas e cortes em plasticina) e
arecriacdo do som da bicicleta, que foi gravado dentro de um armazém para retirar partido
da reverberacdo natural do espaco, forma essa que permitiria uma abordagem mais
criativa na fase de pds-producao.

Para a captura sonora no exterior foram utilizados dois gravadores diferentes, o
Sound Devices MixPre-6 e 0 ZOOM H6. Com estes gravadores foram utilizados dois
microfones shotgun diferentes, o Schoeps CMIT 5 (utilizado a maior parte das vezes) e o
Rode NTG3, ndo em simultdneo. O motivo que me levou a utilizar dois microfones
shotgun nao foi s6 pela qualidade do som, mas sim pela disponibilidade destes para serem
requeridos, necessitava de requisitar o material ao arquivo da Escola das Artes ¢ nem
sempre conseguia obter o microfone pretendido. Claro que se pudesse escolheria sempre
o CMIT 5, que apresenta uma qualidade sonora superior ao NTG3, visto que tem uma
sensibilidade superior e permite controlar, no proprio microfone, os cortes de frequéncia.
Também foi utilizada o microfone/capsula X/Y do ZOOM H6 para a gravagao de alguns
ambientes e Schoeps MK 41 para a gravagdo de pequenos sons teste iniciais.

3.3. Criacao de banda Sonora

Em toda a criacdo sonora deste projeto, a parte que mais me levantou duvidas foi a
criacdo da banda sonora. Apesar de, na minha perspetiva, ter idealizado e encontrado a
sonoridade ideal para o trabalho, a sua implementacdo teve uma fase de reflexdo
relativamente longa, com muitos avancos € recuos.

A sonoridade idealizada foi de encontro com a minha perce¢do em relacdo a obra.
Procurei algo contemporaneo, que fizesse com que o espetador identificasse a sonoridade
como sendo a do filme original e que esta fluisse bem com todos os outros elementos
sonoros criados para o projeto.

Por essa razdo procurei referéncias que representassem um meio termo, entre o
eletronico/ambiente, que representaria a sonoridade mais moderna e digital, enquanto
outra seria mais sinfénico, que representasse o mais antigo.

Numa fase inicial ponderei, ser eu proprio a criar a banda sonora, explorando o
Ableton Live, sampleando algumas sec¢des de musicas e manipulando-as. Mas apds
diversas tentativas falhadas entendi que ndo tinha grande sensibilidade para uma criagao
musical composta para o projeto. Por essa razdo pus de parte a hipdtese de ser eu a
construir a banda sonora.

32



Relatério de Projeto Final
Postcanis- Jodo Sousa Silva

Durante as reunides semanais com o professor orientador € os meus colegas, expus
esse percal¢o que estava a ter para a constru¢ao musical do meu projeto, tinha as minhas
referéncias e ideias, mas nao as conseguia concretizar. Dessa forma debati com o
orientador a possibilidade dos meus colegas colaborarem comigo na criagdo musical,
visto que sabia que estes ndo se importariam de participar no meu projeto.

Essa proposta foi aceite pelos meus colegas Francisco Mendonga e Tiago Tobias.
Dessa maneira criamos, em conjunto, a banda sonora para o projeto Postcanis.
Realizdmos algumas sessOes para debater o que se adequava e convergia com edi¢dao
sonora composta, assim como a melhor abordagem musical para o género filmico
escolhido. Para explicar melhor o processo criativo na criacdo desta pedi aos meus
colegas para elaborarem um texto, explicativos dos processos implementados e das suas
decisdes. Esse documento esta no capitulo dos “Anexos A”.

3.4. Dificuldades Produciao

Ao longo desta fase a maior dificuldade foi de natureza pessoal, houve uma altura um
que estive um pouco mais desligado do trabalho, pois dei uma maior prioridade a outros
projetos em que estava envolvido. Isso foi sem divida um tremendo erro, agora entendo
que foi, de certa forma, uma forma de escapar a rotina ciclica em que me encontrava. No
regresso houve um certo desleixo na organizagao das tarefas a serem efetuadas.

Na fase final surgiu alguma fadiga, devido a alguns atrasos e também a questdo de
passar, por vezes, horas em demasia no estudio, o que comecou a afetar um pouco o
discernimento na ausculta¢ao dos sons criados.

Apesar do cansaco foi bastante gratificante ver o projeto sair do papel e comecar a
ganhar forma fisica.
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4. Pos-Producao

4.1. Edicao

“Podemos imaginar uma tira de imagens, numa determinada posigdo e
logo por baixo uma tira de som, os didlogos...por baixo disso estdo algumas
dezenas, por vezes, centenas de outras faixas criadas para diferentes tipos de
sons. Podemos pensar neles como um género de ‘mosaico’, em que os sons sao
pequenos pedacos que tém de ser colocados nos sitios certos.”(Murch, 2018a)

Para Murch ¢ importante ter um conceito durante a edicdo e ndo colocar sons ao
simples acaso. O trabalho de um editor de som, comega no set de gravagdes, com as
gravacdes de didlogos, sons ambientes, etc. O mais importante durante a fase de
gravagdes ¢ ter os didlogos perfeitos, depois dessa fase é que segue para estudio, a fim de
serem adicionados sons que complementem a imagem (foleys, efeitos sonoros, ambientes,
etc.).

A edi¢ao de som deste projeto foi, um pouco, o inverso do que acontece nos processos
atuais. Pois tinha como esséncia a criacdo de todas as paisagens sonora, do zero, de uma
forma criativa, por ndo haver qualquer tipo de base ou referéncias sonoras.

“O editor é uma das poucas pessoas que trabalha na produgdo de um filme
e ndo sabe as condi¢coes exatas nas quais ele foi filmado (ou tem capacidade de
ndo saber), mas, ao mesmo tempo, exerce enorme influéncia sobre o
filme.”(Murch, 2001)

Como referi, ao longo deste relatorio, a base deste projeto foram os foleys. A edigao
destes ¢ diferente, relativamente a edi¢ao de sons de bibliotecas. Segundo Vanessa Ament
existe uma técnica especifica para a edicao de foleys:

“First, look at the entire cue. Don’t start editing right away, no matter
how tempted you are.” ... “The inclination is to start ‘fixing’ the sync as soon as
something seems out. But once you start cutting, you are affecting the rest of the

cue.” ... “You will see where the tricky part of sync is and where the really
important visual emphasis is.” (Ament, 2009)

Ou seja, o trabalho de um editor de foleys ¢ fazer com que estes encaixem,
subtilmente, nas cenas, sem correr o risco de cortar ou prolongar em demasia o som, para
que este esteja no contexto da cue, em sincronia e flua naturalmente.

Em relacdo a sons de bibliotecas digitais e ambientes a sua utilizacdo foi executada
com o intuito de pontuar certas cenas que tinham elementos sonoros em falta e dessa
forma proporcionar uma maior coesao sonora no trabalho final.

Houve algumas opg¢des que tomei que ndo estao dentro dos parametros da edi¢ao de
som, como a dessincronizacao em algumas partes. O proposito desta intervencao foi a
nivel artistico, apesar desta ser uma ac¢ao premeditada poderia ndo correr conforme o
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pretendido, mas no meu entender houve situagdes em que convergia perfeitamente com
a imagem. A cena, no filme, onde ¢ mais notoria esta escolha ¢ a parte da floresta, esta
tem passos de mais do que uma pessoa e a op¢ao tomada foi a de fazer um balango entre
a sincronia e dessincronia. Também foi utilizado na cena do quarto, apos o personagem
masculino acariciar o peito da personagem feminina, durante a persegui¢ao, foi uma
opg¢ao premeditada, para criar alguma, ou acentuar enfase da cena, além de tentar dar um
tom sonoro de filme antigo, pela simples razado do som nem sempre estar sincrono.

A ultima coisa a ser feita foram os ADR’s, porque até a uma fase tardia do trabalho
ndo pretendia incluir qualquer tipo de voz, mas acabou por ser imprescindivel. Apenas
fiz para os dois personagens principais, onde emprestei a minha voz a ambos. Nao se pode
dizer que sejam dialogos, serdo mais murmurios ou vocalizagdes, porque nao pretendia
que esses “didlogos” fossem percetiveis. Para as outras personagens recorri, mais uma
vez, a bibliotecas digitais.

4.2. Mistura

“A mesa de mistura é o equivalente a um orgdo de igreja, nos tocamos
estes orgdos bastante complicados e fazemos decisoes sobre a sinfonia final do
som do filme. Ndo existe um equivalente exato em musica, mas no geral é tudo
muito similar” (Murch, 2018b)

Mistura de som € o processo de ajustar os diversos niveis de pressdo sonora e
percecdo sonora das diferentes camadas existentes (didlogos, musica, efeitos sonoros,
ambientes, etc.). O principal objetivo da mistura de som € homogeneizar todos os sons,
para dessa forma contruirem a paisagem sonora conceptualmente pensada.

A minha principal inspira¢ao e referéncia para a mistura, entre a musica e restantes
sons, foi a cena inicial do filme Apocalypse Now de Francis Ford Coppola e mistura de
Walter Murch (Murch, 2001). A razio desta cena ser a minha principal referéncia foi por
toda a consisténcia entre a mistura dos efeitos sonoros com a musica. Ambos tém o seu
espaco, ndo se sobrepondo, conseguindo assim ter uma harmonia sonora que, de certa
forma, carateriza toda a sonoridade do filme. Essa foi uma das carateristicas que explorei
e tentei capturar para a esséncia da minha mistura final.

Outra opcao que tomei, foi em fazer a mistura em stereo em vez de surround 5.1.
A razdo pela qual tomei essa opgao foi a de querer manter um tom mais intimista € um ar
mais minimalista no trabalho. Claro que poderia ter feito a misturado em 5.1, mas no meu
entender e por se tratar de um filme antigo achei que o surround poderia, de certa forma,
afastar a obra da esséncia da época que tdo bem a caracteriza. Dessa forma decidi que um
stereo se adequava mais e tornava o trabalho mais coeso.
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Apesar de ser um filme em stereo a mistura foi construida para ser bastante
imersiva e para essa imersividade resultar recomendo a visualizagao com auscultadores
ou uns bons monitores audio.

Relativamente aos plugins de processamento de som, foi bastante utilizado o
plugin Neutron 2, da iZotope, que ¢ um equalizador. A sua utilizacdo foi maioritariamente
para fazer cortes nos graves para as gravacdes das roupas, de alguns foleys, efeitos
sonoros ¢ ambientes (foi mais utilizado para os ambientes gravados). Também foi
utilizado nos ADR’s para acentuar os graves, no caso da personagem masculina e os
agudos na personagem feminina, para além destes foi utilizado o SoundShifter, da Waves,
que serve para modificar o pitch, que serviu para acentuar, ainda mais, as vocalizacdes de
cada uma dessas personagens, de forma a que ficassem o mais distante de soar a uma voz
normal. Para as restantes vozes, de biblioteca de sons, foram utilizados os Plugins
MetaFilter, da Waves, em conjunto com o Lo-Fi, nativo Pro Tools, ambos sdo
modeladores que ajudaram a tornar o som mais disruptivo e digital. Em alguns foleys
também foram utilizados o SoundShifter e o Enigma, da Waves, que também ¢ um
modelador, com caracteristicas de modelagao de baixas frequéncias.

De todas as camadas de som existentes os passos foram aqueles que menos
sofreram alteragdes com plugins, porque queria que tivessem um som mais natural e
presente na mistura, mesmo nas alturas em que sao menos audiveis. Outro plugin que foi
utilizado foi o iZotope RXS, que ¢ um reparador de som, foi utilizado para retirar
pequenos sons em alguns ambientes.
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7 Pistas de Reverb no Pro Tools

Em relacdo as reverberagdes (reverbs), foram utilizados o D-Verb, nativo Pro
Tools, que tem predefini¢des que se adequavam ao que era pretendido e o IR1, da Waves,
que apesar de ter predefinicdes interessantes permitia um maior controlo em relagdo a

36



Relatério de Projeto Final
Postcanis- Jodo Sousa Silva

reverberacdo desejada. Foram criadas pistas apenas com os reverbs e enviadas para as
faixas que, no meu entender, necessitavam. A utilizacdo de reverberacao tem fases,
algumas em que esta muito presente e que se sente em demasia e outras em que quase nao
esta presente.

A opg¢do de construir desta forma os reverbs foi propositada, para criar uma maior
disrupcdo a nivel sonoro e realcar a esséncia do filme, que € a excentricidade imaginativa
humana.

“Automation is an effective way to add interest to your productions in Pro
Tools. Being able to alter volume, panning and plug-in controls will allow you to
truly sculpt an engaging piece of music.”’(Albano, 2015)

Na mistura foi muito utilizada a automacdo do Pro Tools, principalmente nos
volumes, mas também em panoramicas e alguns plugins. Quanto ao volume, foi mais
utilizada a opgao “touch”, por esta permitir desenhar na onda onde se pretende ter um
volume um volume mais alto ou mais baixo. Isto permite ter um maior controlo do som
de cada faixa. Também foi utilizada a opgao “write”, para delinear o volume da musica,
com esta opcao ativa qualquer mudanca que fagamos com o fader de volume ¢ gravado
no canal. Nas panoramicas foi mais relativamente a quantidade e movimento do som entre
o lado esquerdo e lado direito. No caso dos plugins a automacao foi apenas de colocar um
Master Bypass. O Bypass estd presente em praticamente todos os plugins do Pro Tools
(nativos e ndo nativos) e quando este esta ativo o plugin para de atuar no canal em que
esté a ser utilizado, ou seja, ao fazer a automacao esta vai funcionar, basicamente, como
um interruptor, onde ¢ definida a sec¢do da onda, onde o plugin deve estar ou ndo ativo.

4.3. Escuta para melhorias

Este projeto teve trés fases distintas para elevar a qualidade da constru¢do sonora
apresentada neste projeto. Inicialmente era para ser apenas de criagao de foleys (passos,
roupa e alguns sons de cena), ambientes € uma banda sonora simples. Na primeira
auscultacdo feita, com os colegas de turma e o professor Vitor Joaquim, estes sentiram
tudo muito desprovido de som, que aquilo que tinha ndo representava nem transmitia
qualquer sentimento, que a utilizacdo de apenas desses efeitos sonoros ndo acrescentavam
nada nem conseguiam construir uma narrativa sonora. Apos um periodo de reflexdo
pessoal achei que os meus colegas e professor tinham razao e tinha que acrescentar mais
material para elevar a qualidade do projeto.

A decisdo passou por fazer uma pesquisa na criagdo de efeitos sonoros e de
bibliotecas sonoras para complementar alguns pontos que ndo eram possiveis de criar,
devido a certas circunstancias, ou simplesmente para acrescentar mais camadas para uma
construcdo de sons mais elaborada que ndo s6 iria melhorar a qualidade, de certos sons ja
criados, como iria levar o trabalho a obter caracteristicas mais criativas a nivel de
idealizagdo sonora de todo o material presente no trabalho. Em comparag¢ao com a versao
anterior € a meu ver esta fase veio dar outros atributos e dinamicas ao projeto. Por achar
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que ja estaria num patamar superior voltei a marcar outra auscultacdo com os meus
colegas e com o professor. Os meus colegas e professor disseram que estava bastante
melhor, mas mesmo assim sentiam que ainda havia uma certa falta de presenca de som
em algumas partes e que necessitava de mais alguns sons, como vozes, coisa que eu desde
do inicio ndo queria que o trabalho tivesse. Fiz mais algumas sondagens, nomeadamente
a colegas das vertentes de cinema e animag@o, bem como a outros professores, todos eles
gostavam dos sons presentes, mas a0 mesmo tempo sentiam falta de alguma coisa. Numa
auscultacdo com o professor Vasco Carvalho, que também gostou de alguns sons criados,
disse que deveria adicionar voz aos personagens, ndo s para preencher alguns espacgos
de siléncio, mas também para dar uma maior coesao a todo o projeto, o mesmo disse o
professor Pedro Marques, que a adi¢do das vozes ia preencher mais e adicionar coisas que
até ao momento nao existiam mas que faziam falta. No inicio fiquei relutante, porque eu
tinha definido que ndo iria colocar qualquer tipo de voz, porque nao sabia o que colocar
e porque teria de fazer um género de guido além de ter de arranjar atores para as
personagens. E a depois de mais um, longo, periodo de reflexdo mantive a minha ideia
inicial de ndo colocar vozes, pois pensava que com a banda sonora todas essas falhas
existentes iriam desaparecer ou serem quase impercetiveis. Pois ndo podia estar mais
errado e acabei por acrescentar este novo conjunto de sons.

A terceira e ultima fase foi a de adigdo de ADR’s, que foram mais e vocalizagdes
do que didlogos propriamente ditos para os personagens principais € construgdo de
“vozes” para os outros com samples de gritos, gargalhadas, murmurios e mesmo alguns
dialogos de bibliotecas digitais que manipulei para que tivessem a génese que pretendia
para o trabalho. Voltei a marcar outra auscultacdo, desta vez com todos os colegas da
faculdade e mais alguns professores que acharam que desta vez a narrativa sonora estava
mais composta e finalizada. O coordenador do projeto, achou que estava perto do final
porque ainda precisava de mais alguns sons € um pouco mais de edi¢do, até chegar a
conclusao definitiva.

4.4. Dificuldades Pés-Producao

Ap0s concluir esta etapa posso afirmar, coma mais complexa e detalhada certeza, que
foi a mais exaustiva. Ndo poderei dizer que foi a fase com maior trabalho a nivel fisico,
como aconteceu durante a produgdo, nem que teve a maior componente € momentos de
pesquisa como na pré-produgdo, mas ao contrario das anteriores esta foi o ciclo mais
complicado para mim por ser aquele em que me sentia menos comodo, ndo na funcao de
editor de som, pois ¢ uma tarefa relativamente facil e sem grandes preocupagdes de se
concluir.

O maior desconforto que tive foi em relagdo a mistura, ao logo do meu percurso,
durante este mestrado, foi sempre aquela componente em que ndo me sentia tdo bem a
realizar e no qual apresentava uma dificuldade maior. Foi sem duvida o principal desafio
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durante esta fase, conseguir atravessar essa barreira, que nao era mais do que isso, um
obstaculo que, como tantos outros, foram aparecendo ao longo desta produgao. Foi mais
um ensinamento e exercicio mental para utilizar no futuro, pois assim como eu outros
colegas estavam ou ja tinham passado pelo mesmo processo de bloqueio.

Depois de ultrapassar essa barreira, o processo simplificou-se. Com a pratica na
matéria da mistura sonora o trabalho foi fluindo cada vez mais rapido.

Apesar de ter chegado a um ponto em que me sentia confortavel a misturar nem
sempre utilizei o melhor método. Cheguei a um ponto em que andava num ritmo
frenético, também devido ao facto de o prazo final, de entrega, se aproximar. Tudo isso
levou a que certas matérias ndo fossem elaboradas da melhor forma e acabou por levar a
uma quebra e eficiéncia no ritmo de trabalho.

Para concluir, apesar da dificuldade desta etapa, foi muito compensador a todos os
niveis, ndo so por representar a conclusio deste projeto, mas do mesmo modo por ser uma
fase de superacdo a nivel pessoal.
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5. Reflexao Critica

O objetivo deste projeto relaciona-se com todo o processo de producdo e poOs-
producdo sonora. A ideia principal, no contexto do presente trabalho, recaiu na construgdo
de foleys e no desenvolvimento sonoro para um filme mudo.

Comparando os meus resultados com o que me propus a realizar no inicio deste
projeto considero que os consegui atingir, apesar de falhar, numa fase inicial, em certos
parametros que necessitava de estabelecer uma ligacdo, nomeadamente, entre o som
construido e a imagem. Mas no final essa ligagdo acabou por ser estabelecida com a
utilizagdo de novas técnicas, sons de bibliotecas € com uma experiéncia de execucao de
foleys. Também houve uma grande coesao entre o real (ambientes e foleys) e o abstrato
(efeitos sonoros), resultando assim numa experiéncia bastante imersiva.

Relacionando o meu projeto e desempenho, como designer de som, com a industria
sei que estd diferente de uma abordagem diegética, tanto pela metodologia de trabalho,
como pela técnica, pratica e também por ter uma abordagem mais artistica. Pois as
abordagens nas construgdes sonoras filmicas atuais tém um tratamento mais natural, para
que tudo soe o mais real possivel, enquanto que a minha construgao baseou-se na minha
interpretagdo do filme e ndo nos acontecimentos que ocorriam neste.

Ainda em relagdo a industria e considerando que nao tinha meios, como um estudio
especifico com diversos tipos de materiais para a gravagao de foleys, nem um misturador
de foleys para gravar e efetuar uma pré-mistura enquanto eu executava os sons, que daria
uma maior fluidez a todo o processo de trabalho, considero que foi um projeto bem
executado que conta com uma boa sonoridade.

Com a evolucdo da tecnologia atual, entendo que o designer de som tem,
gradualmente, um controlo maior no produto final. Penso que com estas novas
possibilidades o patamar, entre os designers de som que trabalham em grandes estudios e
aqueles que trabalham em meios mais pequenos, encurta de forma significativa. Desse
modo e considerando que o designer de som ¢ um profissional com uma forte vertente
autodidata, entendo que a demarcacdo existente, entre os diversos profissionais, seja
apenas relativa a sua experiéncia e ou criatividade.

Com o fim deste projeto dou por concluida a minha passagem pela Escola das Artes
da Universidade Catolica do Porto. Foram dois anos bastante intensos, principalmente
quando vim de uma area um pouco diferente. Foi uma quantidade imensa de novas
experiéncias, um mundo novo que nunca tinha explorado e de que queria fazer parte.

Em relagdo a aprendizagem, e apesar de continuar a achar confusas algumas
carateristicas do som e da construg@o sonora, diria que evolui bastante a diversos niveis,
tanto em questdes de trabalho como a nivel de organizagdo. Trabalhar com material
profissional, fazer exercicios com complexidade, a nivel de gravacao e pos-producao, fez
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com que desse um salto qualitativo enorme, tanto em qualidade como na otimizagao de
trabalho. Mas considero que o meu maior desenvolvimento foi a nivel artistico, a
faculdade proporcionou-me uma interacdo com o mundo das artes que nunca tinha
vivenciado. Todas estas experimentagdes e coloquios realizados em aula, com artistas
conceituados e em trabalhos com os colegas das outras vertentes, foram importantes para
a conclusdao do meu projeto.

Relativamente a conclusdo deste projeto. A sonorizagao foi terminada a cerca de um
ano atras, neste momento quando revejo o meu trabalho sinto sempre que poderia ter feito
algo mais e melhorar alguns pontos do mesmo, mas isto ocorre sempre que termino algo.
Quando revejo alguma coisa que ja fiz fico sempre com a sensacao que nao ficou perfeito,
mesmo que na altura achasse que estava, existe sempre algo que ficou por fazer e que
poderia elevar o patamar do trabalho. Claro que nao olho com desdém pelo trabalho que
realizei e se regressasse claro que iria fazer diversas mudancas, isso € uma caracteristica
que esta intrinseca em mim.

O mais complicado e cansativo de todo este percurso ndo foi a sonorizagdo, mas sim
a escrita do relatorio. Foi algo que me fatigou e absorveu por completo, de maneira
irresponsavel, de todas as formas, deixei que a sua conclusdo me arrastasse para um ciclo
que parecia infindavel.

Em retrospetiva, constato que existem imensas imprecisoes relativamente as origens
e desenvolvimento dos foleys. Os artistas de foley tém pouquissimo tempo para se
envolverem mais nos estudos e para explicarem os seus métodos de trabalho, pois
relativamente a outras fases da pos-produgdo estes t€ém prazos extremamente curtos para
finalizagdo do seu trabalho. Contudo, com a evolucao e globalizagdo da web comeca-se
a encontrar cada vez mais material, onde artistas de foley partilham o seu trabalho,
técnicas, obtencdo de materiais e inspiragao criativa para a criagdo deste. Mas continua a
faltar documentos fidedignos relativos aos primordios desta arte sonora e uma maior
abordagem por parte académica, na minha opinido toda a tematica dos efeitos sonoras ¢é
discutida muito por alto e sem grande aprofundamento.

Apesar de todos os contratempos que me foram aparecendo continuo com a mesma
aspiracdo e ndo nego que um dia gostaria de seguir o ramo dos foleys e efeitos sonoros.
Dessa forma, pretendo assim continuar com o trabalho realizado neste projeto, a
exploragdo sonora e criagdo de foleys. E, igualmente, o estudo desta tematica.
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'S
TC | 00:04 01:00/01:12 01:13/01:18 01:22 01:27 01:33/01:38 01:45/02:00
Acdo Afia a navalha, fuma e vé se est4 afiada. Arruma a faca sai para a Encosta-se eolha a Vista da Lua. Segura a cabeca e Personagem as
varanda lua. | corta o olho. voltas pela cidade. |
F1 FricgBo entre a navalha e a pedra. Fumar. Som ligeiro do Fumar. Fumar. Toque a segurar a Pedalar na
manuseamento da pedra e da cara. | bicicleta.
| navalha. | |
| Resal 4 ala o g4 5 I |
RELE I - 3 S CoRE ¢
2 ¢ S
F2 RespiracZo, fumar, Ranger ligeiro de abrir e fechara | Batuque entre Roupas. Alguns passos
porta. navalha e dedos. distantes.
Resol 1Na
| . w
L
F3 Togue entre a pedra e porta. Navalha a Passos. Roupas. Toque na varanda. Corte do olho. Bicicleta a afastar-
cortar. se e a passar a0
longe. |
Resol Lo r
Fx Ruido de animais(?)
Resol
| Amb. Transigda entre o ambiente de guarto e uma noite | Ambiente mais Transicio entre o Ambiente de uma
‘Ambiente de quarto. pouco ventosa. silencioso da noite. | ambiente de quarte | cidade pouco
e noite. movimentada.
Mx l 1 —— Eah —

b 02:25 02:42

Acdo | Grande planoda | Personagem no Atira olivro para | Livro cai e abre- Levanta-se e Bicicleta Reticencia em

caixa. quarto a ler. Bicicleta passa. cima da mesa. se. dirige-se a janela. | aproxima-se e cai. | ajudar. |
F1 Bicicleta Tique-tague de Bicicleta a passar | Fechar o livro. Livro a bater na Roupas. Bicicleta a passar | Toques nas

aproximar-se. relogio. ao longe. mesa. ao longe. cortinas.
Resol = - Moo 16 cwe 0

&/{(JV Ve b
F2 Bicicleta a travar. | Som ligeiro de Tique-tague de Atirar o livro. Tique-taque de Passos. Bicicleta cai. Roupas.
ratos. reldgio. relogio. (sempre
presente em
(d cena)
Resal Jrzs /o 5 |Te sou %S | /ro: Tés8a ras e
il v /] e /R g
F3 Tique-taque de | SOPEPEmiGe.
relégio.
Resol 5
‘]K{‘gfw veo
Fx Algum som a sair L Cpunn de
ixa(?

da caixa(?) V\B"OS
Resol
Amb. | Ambiente de uma | Ambiente de Ambiente de

cidade pouco quarto. cidade. Ambiente de quarto. Transi¢do entre quarto e cidade.

movimentada.
Mx  [FEEE SR TR S 13
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apressada.

abrir a fechadura.

TC 02:51 02:57 03:04 0312

Acdo | Vai em direcio & ! Ciclista no ch3o. Desce apressada. | Ciclista no chio. Sai e aproxima-se | Inclina-se € beija | Abre a caixa. Ajeita roupa e
porta. | do ciclista. cclista caixa na cama.

F1 Passos Toques ligeiros no | Abrir da porta. Roda a chiar Roupa a rocarno | Passos. Toque na caixa. Roupas. ‘
acelerados. guiador da portdo. |

| bicicleta
Resol Ko [ ‘
}! ‘ C ‘
A & Heid
F2 Abrir da porta. bk EESI?T Descer degraus | WEETRErOSR)- $6 das maos. Roupas. Chave aentrare | Toque na caixa.

Chiar ao abrir.

Ambiente de quarto.

Resol l ales

F3 Passos. Descer Togques. Beijos. Pousar a caixa. Passos. ]
das escadas Roupas.
apressado.

Resol

Fx

Resol

I |
Amb | Ambiente quarto. ‘ Ambiente cidade. | Ambiente Hall. Ambiente cidade

Mx £ il ,}, i

T 03:40 03:45 03:58 04:00 04:05 04:12 04:38
Acao | Senta-se e alha Continua a olhar Personagem olha Buraco na m3o. Levanta-se e Close up da mdo. | Sujeito na praia. Mo decepada.

para a cama. para a cama. para a sua mao aproxima-se.
F1 Passos. Bspiracip eid. Toques na Besteragies Toque na mao.

cadeira. Ranger
da cadeira.
| Resol
F2 Senta-se. Cadeira a ranger. Passos. Roupas.
Resol
F3 fespirachies. Ruido ligeiro e
distante de
= multiddo.
Resol
Fx Gravata coloca-se | Ruido quase, Formigas S Ruido ligeiro. Formigas, mais
i : - P

misteriosamente | impercetivel. intenso.

na camisa.
Resol rB olBbs” ) | . |

co pevcas e f;.vvquﬁu,
Amb Ambiente de quarto. Ambiente praia. | Completo
siléncio.

L T ' — : E
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o
Tc_| 3 04:50 04:53 04:58 04:52 05:11 05:15 05:16
Ac¢do | Confusdo. Close up da méo Empurrdes entre | Multiddo Personagens Policia vai ter Policia falacom a | Policia apanha a
| decepada. policia e multidio | olhando. olhando. com a jovem. jovem. | m3o.
| F1 [ Roupas. Roupas. ey s ats: | Toque na mdo.
| | Passos.
| Resol |
F2 Roupas. Toque na bengala. Empurrdes. Empurrdes. Empurrdes.
EmpurrBes. Roupas.
Resol / C =
F3 @psiom Brasw Toques na mio, Passos.
Resol
Fx Aumentar do ruido Multidzo. | MultidZo. Multiddo. MultidZo, mais calma.
de multidZo.
Resal
Amb Ambiente cidade cadtico. |
" \ ‘ ‘ ‘ o T i 7_7E

TC 05:19 05:21 05:38 05:55 06:00 06:03 06:12 06:14
Acdio | Policia coloca a Policia entrega Dispersdo da Jovem no meioda | Personagens Jovem no meio da | Carro a Jovem em terror.

mio numa caixa. | mao a jovern. multidao. estrada. falam. estrada. aproximar-se.
F1 Colocar objeto Toques na caixa. Roupas. S, Roupas Toques.

numa caixa. Passos.

Ranger caixa.
Resol Ty Co"g °
F2 Empurrdes. Empurrdes. Roupas. [ttrbrns, Respirac3o. Roupa.

Roupas.
Resol
F3 e v O ol
Resol
|
Fx Multiddo, mais calma. | Multidzo a Carros a passar. Sons exteriores. Carros apassar. | Aproximacdode | Som interior do
| dispersar. Buzinasf {) | um earro. carro(?)
| -~ A
S ob LAk
Resol %“2;“‘)
Amb Ambiente cidade cadtico. Ambiente cidade, Ambiente cidade. Ambiente quarto. Ambiente cidade.
voltando a0
normal.

Mx ————— —— S e — ! T o |
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C 06:15 06:16 06:20 ~ 06:28 06:38 06:38 06:40 06:50
Agdo | Atropelamento. Jovem Pessoas Personagens O personagem A personagem Aproximacdo e Aproximacdo. |
atropelada. aproximam-se. falam. apalpa. afasta-se. recuo.
F1 Carro a bater. Pssos. Pavsds. FEspiseio:. Roupas.
Roupas.
Resol |1 ;
betey weelelig
_ |
F2 Péisdbbcopiday, Roupas. Passos. Passos Besmpmso. |
Resol
F3 Burburinho Passos.
distante.
Resol ‘
Fx Carro e buzina. Carro & distancia. Sons exteriores. Sons exteriores{dissipando-se).
Resol 1
Amb | Ambiente cidade. Ambiente cidade. Ambiente quarto. Ambiente quarto.
Mx e — 2 P, - i
| :
TC 06:54
Agdo | O personagem O personagem A personagerm J O personagem O personagem O personagem O personagem O personagem
encurrala-a. agarra seios. empurra-o. volta a agarrar. imagina. imagina. imagina, imagina.
F1 Bater contra a Resphatios: Empurrdes. ] BRI
parede.
v awrces / Bs  oeass
Resol
F2 Passos (lentose | Togues. Roupa. Toques. CRGiEERE Toques. f=—— =1
rapidos).
Resol ===l
F3 Toques. Roupa. Roupa. Roupa.
Resol
Fx
Resol
Amb Ambiente quarto.
Mx t { } ) =] > pe =% fo el wo——=""
oot e o oo - it e Zpe~a B L
Ve o de [wgalidade ¥ |
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TC 3 i 07:24 07:32 07:58
Agdo | O personagem itacdo do A Persegui¢do. A personagem 0O personagem O personagem O personagem
| imagina. personagem. empurra-o e foge. defende-se. vira-se. volta-se a pega num objeto.
| aproximar.
F1 | Toque. Toque. Empurrio. Togues na Toque mobilia e Roupa Passos.
mobilia. raguete. |
F2 Roupa. Roupa. Passos. Passos Passos. Passos. T

Roupas. | Togue.
(acelerados).

IE BecpgEr m %ﬁ
Fx
[Amb
Ambiente guarto.
Mx T
i !
[ * W Lo
| i
2

1c 08:00/08:02 08:04 08:08 08:14 08:17 08:27 08:29

Acdo | O personagem puxa algo e & cai 0O personagem 0 personagem Arrasto. Cabeca de burro. | Jovens a serem Visdo da

prontamente no chéo. recompBe-se. puxa algo. arrastados. personagem.

F1 Passos. Cabeca a bater Corpos a Varias coisas a
nas teclas do arrastarem pela serem arrastadas.
piano. carpete.

Resol

F2 Puxado para o Queda. Toque. Toques. Piano a ser Cordas em extensao.

chdo. Arrastamento. arrastado.

Resol

F3 Roupas. Cordas em extensio. Passos.

Resol

Fx

Resol

[ Amb
| Ambiente quarto.
| - e -

Mx /__‘———[_._ — I —— I —— | —

10
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- =
TC 08:48 08:50 08:56 08.58 09:02 09:07 09:09
Acdo | A personagem O personagem fica | A dor agonizante. A méo das Close up damdo. | Segurar a porta. 0O personagem Pensativo,
foge. entalado na porta. formigas. deitado.
F1 Vdrias coisas a Braco preso na Puxdes. Empurrdes na 3 m
serem largadas. porta. Sacudidelas. porta.
Resol
F2 Passos. Puxdes. Empurrdes na Empurrdes na Roupa.
Sacudidelas. porta. porta.
Resol
[E) ===y
Resol
Fx Formigas (ligeiro). | Formigas. Molas colchdo.
Resol
Amb Ambiente quarto.
Mx ey o
11
T 0s:28 09:29 03:30 09:31 09:32
AcSo | Subida repentina | Toca campainha. | Mos misturando. | Olhar de Maos misturando. | Ar de A personagem Abre porta.
das escadas. desconfiade. desconsolado. dirige-se a porta.
F1 Passos (rapidos a Roupa. Roupa. Roupa. Passas.
subir escadas).
Resol
F2 W [wﬁ@ Ranger porta.
Resol =
F3 |
Resol
Fx Toque de Copo de misturaa Copo de mistura a
campainha. ser abanado. ser abanado.
Resol
Amb Ambiente exterior. Ambiente de sala Ambiente quarto. | Ambiente de sala Ambiente quarto.
pequena. pequena.
Mx
ot B L Sl PR B (et i | e el L e e O
12
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TC 09:41 09:48 09:50 09:52 09:58 10:00 10:03 10:04 |
Acdo | Homem espera Homem entra no Homem bate no Desentendimento Conversa Agarrar pelos Levantar da Levantar da —\,
impaciente, quarto. personagem. exaltada. colarinhos. cama. cama.
F1 | Roupa. Abrir porta. Chapada. 5 N esaR s Roupa. (tirar
4 roupa do
personagem)
Resol
F2 Ranger parta. SFEETT. [ Abanio. Objetos a cair no
(abrir/fechar) ch3o.
Resol ==l
|
|
F3 Passos. Roupa. Passos.
Resol
Fx Molas do colchdo
Resol
[
|
Amb | Ambiente de hall. Ambiente quarto,
M B s e Py T ﬁ,,‘.,_, 2 5 R U i 7 =
13
TC 1021 1023 26 10:27 10:29 1032
Acdo | Aproxima-se da Roupa a cair na Esconder acessdrio. | Olhar pouco Entrega o Ultimo | Tira o dltimo Atira-o pela 0O homem castiga.
janela. rua, amistoso. acessorio. acessério. janela.
FL Passos. Atirar roupa. ‘Se=pisseforofegaste: | Ranger janela. Sacudir EAHES. | Ranger janela. Atira algo. Roupa.
il O
Resol
F2 Abrir janela. Cair roupa. Roupa. Cair. RESBERCHD:
|
Resol | |
F3 Atirar roupa. Toques. Passos AT
| Resol
|
3
Fx
Resol
Amb | Ambiente quarto. | Ambiente exterior. Ambiente quarto. Ambiente Ambiente quarto.
quarto/exterior.
Mx e - il e e S oy S LR B
~ A \\7_ /'_— e
14
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TC 10:38 10:42

11:18
Acdo | Castigo. Mais castigo. Bragos abertos no ‘ Homem afasta-se. | O homem é o Toca no material | Material Pega nos livros.
castigo. personagem. da mesa. espalhada.
F1 Passos. Roupas. W Atirar do chapéu. | Toques. Toque em folhas, canetas, etc.. Toque nos livros.
Resol e
F2 Bater da cabeca. | Murmuros. Toques na parede. Passos. Fechar ligeiro de | Passos.
livros.
Resal s
F3 Roupas. Roupas. Arrastar de
objetos em
o] madeira.
Resol
||
| |
Fx |
Resol
e o |
Amb Ambiente quarto.
Mx

1%
TC 11:40 11:43/11:46 B
Agdio | Aproximac3o do ‘ Entrega dos livros. | Volta a afastar-se. Transformacéo Ameaga. Bracos no ar. Inicio dos tiros. Tiros.
outro. | dos livros.
F1 Toque nos livros. Passos. Toque na parede. BEXPiracHs Tiros.
Resol
F2 Passos. Toque na parede. | Roupas. Passos a Roupas. BepadieT Gemido.
afastarem-me.
Resol
7?3 Roupas.
il
Resol M ab
Fx Som da |
transformacdo.
Resol
Amb Ambiente quarto.
Mx e gy B oo s i ey e N S S
L [ O s O
A6
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| TC : 12:.07 12:18 12:24 12:31 12:34
Agdo | Sofrimento. | Continuacdo dos Queda. Miragem. Pessoas correm. Dois homens Alarido junto ao
| tiros. passeiam. corpo.
F1 Tiros Toques corpo. Roupas chio. Vérios passos Passos pela relva. | Toques.
[ 5 pelas ervas. e
2 N2S
Resol
F2 Toques. Cair joelhos. Corpo no chio. m&\ ” o
Gode. ~ ks 4 |
Resol
F3 Roupas. Gemided> Respiragdo. Bengala. Roupas.
Resol | ) : - ;
Fx Chilrear. Chilrear.
[
Resol | C A ACHY
% elevior
[
Amb Ambiente quarto. Ambiente campestre.
Ve T e i

fusize

BB
.
TC 12:49 13:00 13:12
Acdo | Pedido de ajuda. | Homens Transporte. Saida de cena. Personagem V& uma traga. Caveiranatraca. | O Personagem
aproximam-se. entra aparece.
F1 Variagdo de passos. (com a bengala) Passos ao longe. Ranger porta. Traga mexe-se AcpiacEer
. {abrir/fechar)
Resol _roqmeé ve Cabo C}O
\hi(\,gd owng + v ‘u.’?tdu
o covvedor
F2 Levantar o corpo. Ligeiro Passos. Roupas.
| burburinho.
Resol
|

F3 | Roupas. Togues. B ¢
Resol
Fx Chilrear. B~ |

|
Resol | |

|
|
- | |
Amb Ambiente campestre. ) r:‘ew =) N Ambiente quarto.
Mx A __|-Enfase da musica. | —
Mo
Husca
1¥
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TC 14:02 14:03 14:05
Agdo | Tapa a boca. Ar de desconforto. | Sem boca. Revolta, pintar de | Transformacgo Olha para o ‘ Mostra lingua. Mostra lingua e
ldbios. boca. sovaco. fecha porta.
F1 Respiragdo emdo | Espanto. Passar m3o na boca. 'm Toques. “Mostra lingua”
na boca.
Resol ASCA Y ‘
o I
L
F2 —Remmexercarteira. | Espanto. | Bate pé. Ranger porta. (abre/fecha)
oty Reclama.
Resol £
carv -
F3 Elfralasies Roupa.
Resol
Fx Transformacio.
Resol
Amb Ambiente quarto. ) Transi¢do
ambiente quarto
e praia.
Mx o
L
. o 4
TC 132 1436 14:42 il 15:00 1 15:25
Acdo | Sujeito olha para | A personagem sorri | Ela aproxima-se dele. | Mostra horas. Beijo. Andar pela praia. | Caixa partida. Toques na caixa.
trds. € acena.
F1 Ondas. Ondas. (um pouco Passos em seixos. Tic tac relégio. Beijo. Passos em seixos. | Passos em seixos | Bater em madeira
distantes) € areia molhada. com pé.
Resol
F2 Eprisguid) Toques. Roupas. Roupas. | Chutar.
Resol
\ F3 Roupas. Togques.
Resol 1
Fx Vento. Vento.
Resol G—V(_N:(.SO e > Biefre et ese T I‘
-
|
|
Amb Ambiente praia. |
Mx gt
Sl S
an

54



Relatério de Projeto Final
Postcanis- Jodo Sousa Silva

Créditos
TC 15:32 15:55 16:06 |
Acdo | Apanha roupas Andar pela praia. Enterrados na arreia |
do chdo.
|
F1 Roupas Passos em seixos. Areia a esvoagar. T
molhadas.
Resol
F2 Atira roupas para | Beijos ligeiros. Gaivotas. (?)
o chio.

| Resol
|

F3

Resol |
Fx Vento. Vento (aumentado) | Vento.

Resol

|

‘ |

Amb | Ambiente praia. T
e ; ‘ ]

<44

Para uma melhor visualizacio e auscultacio do projeto recomendo a utilizacio do
leitor de video QuickTime ou VLC, com auscultadores.
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7.1.2. Apéndice B

8 Locais de captura de ambientes
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9 Criagdo do Som do corte do Olho

10 Criagao do arrastar do Piano 11 Criagdo do Som de atropelamento
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13 Sessdo de gravagdo de Foleys

@ ProTools Flle FEdit View Track Clip Event AudioSulte Options Setup Window Marketplace Help BT 2 qusis 55 Q =

ool :
Lw » Solied e 9

D [ Edit: ChisnAndalou?

|
L W T WA g e L:cl T T
B EEn m I A RII] i I

T TTTTTTITTII I I T I I I I I I AT LTI IITIT I

12 Séssdo.éro Tools do Projéto Finalizado
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Apéndice C

7.1.3.

Tarefas

Setembro

Outubro

Novembro

Dezembro

laneiro

Fevereiro

Margo

Abri

Maio

lunho

lulho

Agosto

Setembro

Outubro

Pesquisa de Filmes

husculbagionas aulas

Auscultagio aos professores

[lecisio daFilme

Pesquisa de técnicaslestilos

Trabahos relacionados

EiblingrafiasiDocumentagdo

Foleys/Efeitos Sonoros

Misica

Pré-Produgao

Criagéo Documento Sizons

Criaga de Cronograma Sonoro #Sioesf

Levantament de sans a captar

Definigio e atribuigda de tarefaz indiv.

Simulagao SonoralMuzical do filme

Produg3o

Compasigéaemgrupo

Captagén de Sons Exteriores

Captagio de Sons Interiores

Criagéo deBanda Sonora

Pas-Produgio

Edig o de Sam

Insergén de Banda Sonara

Mistura de Som

Discugdesimelhorias com coordenadar de proj

Criag&o dalbra
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7.2. Anexo A

Criacao da Banda Sonora, por Francisco Mendonc¢a e Tiago Tobias

A sonoriza¢do musical deste projeto foi realizada em conjunto entre Francisco
Mendonga e Tiago Tobias. A pré-producao iniciou-se com a reuniao com Joao Silva, o
responsavel pelo projeto, de forma a percebermos a visdo pretendida para esta
sonorizagdo. Ficou decidido que a sonoriza¢ao deveria conter manipulagao de musica que
aludisse para o periodo em que o filme foi realizado e que ao mesmo tempo deveria
remeter para a estética surrealista presente.

A musica foi criada com objetivo de ser discreta, apropriada a época e misturando-
se com os proprios sons, reagindo simultaneamente com a sonorizagdo de Jodo Silva aos
acontecimentos da narrativa, dando ao mesmo tempo espaco para que ambas as
sonorizagdes tivessem o seu protagonismo nas alturas certas. Por exemplo nas cenas
chave do filme como por exemplo o piano a ser arrastado ou a mao do protagonista cheia
de formigas tentdmos dar espago a sonorizacao realizada pelo nosso colega.

A primeira experiéncia foi realizada em formato live onde ambos manipulamos
varios samples e excertos de audio da nossa autoria enquanto viamos o filme de forma a
nos ambientarmos com este processo de composicao juntos.

Ap0s essa primeira experiéncia e tendo em conta o que nos foi pedido pelo autor
decidimos investigar o site https://archive.org/details/georgeblood. Este site inclui uma
colecao de digitalizacdes de trabalhos gravados em discos de 78 rpm, muito populares
entre 1898 e 1950 e que desde essa altura se tornaram praticamente obsoletos. A partir

dessa coleg¢do escolhemos duas musicas que se tornaram a base de toda a sonorizagdo
realizada.

Esta escolha foi feita tendo em conta a época na qual o filme se insere e as escolhas
das musicas baseou-se na sonoridade pretendida e que fosse de encontro a época que
representa. As musicas utilizadas foram: “Sparkling Waters of Waikiki (Espumosas
Aguas del Waikiki)” por Joe Davis; Spencer Williams; Hilo Hawaiian Orchestra e
“Broadway Street Woman Blues” por Alice Moore com Ike Rodgerse e contam com uma

presenca constante ao longo do filme.

Foi procurado um estilo musical a volta dos géneros como o ambiental, Drone,
atmosférico e abstrato ao manipularmos a musica de modo a atingir uma sonoridade
constante que flutuasse entre a calma e o avassalador, mas também que em certos pontos
ndo fosse possivel perceber de imediato a sua origem, para ir ao encontro do surrealismo
do proprio filme, baseando-se também sons abstratos e tendo sempre em consideragdo a
narrativa.
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Como ferramentas de manipulagdo, usou-se equalizadores, tape delay,
reverberacao, corpus e dynamic tube.

O Software utilizado para a composi¢do, arranjo e pré-mistura foi o Live 9 da
Ableton e para a edi¢ao individual o Audacity.

Como recurso criativo, foi usado a técnica de composi¢do para filmes, um
Leitmotiv em relagdo a personagem principal, a partir da musica “Broadway Street
Woman Blues - Alice Moore with Ike Rodgers” e através de loops, sampling e resampling
foi criada a sonoridade e identidade sonora do filme. Uma das ferramentas mais utilizadas
foi o Granulator de Robert Henke, que permitiu uma grande criatividade na criagdo de
novas ideias melodicas a partir do material original de forma a criarmos o leitmotif e
outros componentes a partir de pequenos excertos das musicas originais.

Uma das principais influéncias para a composi¢do foi o projeto musical “The
Caretaker” do musico James Leyland Kirby, nomeadamente o album “An Empty Bliss
Beyond This World” pelo seu estilo de manipulacdo sonora de musicas e gravagdes de
época, nomeadamente de musicas de saldo, onde manipula o som através de leitores de
vinil estragados e outras formas de manipulagao digital para construir uma narrativa. Um
tema central do projeto ¢ que a medida que a composi¢do avanga ela propria se torna mais
destruida e irreconhecivel, um paralelo que pode ser feito com o album “The
desintegration Loops” de William Basinsky. Usando como referéncia ambos os projetos,
a medida que avangamos na composi¢ao para este projeto os excertos originais vao sendo
cada vez mais manipulados e fragmentados até ao ponto que se tornam praticamente
irreconheciveis, o que vai de encontro ao surrealismo evidente na estética do filme.

Outra influéncia na composicao foi a sonorizagao do artista Biosphere para o filme
“Man with a Movie Camera” de Dziga Vertov. Este projeto pode ser definido como uma
sonoriza¢do moderna dentro do estilo Ambiente. Para a nossa sonorizacdo este projeto
serviu como referéncia para tentar encontrar formas de sonorizar certas cenas com um
estilo mais ambiente em vez da abordagem mais melodica que se pode escutar nos
trabalhos de The Caretaker.
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