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RESUMO

O presente projeto tem como objetivo estudar a relagao existente entre o som e a
imagem no cenario da animagéao, aliada também aos conceitos de representacéo de
Cromestesia, viabilizando ao fim do estudo a constru¢do de uma narrativa filmica a
partir de uma obra musical. Sera conduzido um estudo inicial abordando o que é
narrativa e seus principais elementos, além dos conceitos de Design de Som e Trilha
Sonora aplicada a animacgdo. Sera estudado também o que é a condicdo de
Cromestesia e como ela se relaciona aos estudos propostos, bem como pode ser
representada neste trabalho. Por fim, sera realizado um curta-metragem de
animacgao tendo base em todo o aprendizado adquirido ao decorrer deste projeto e
do curso de Design da Universidade Federal de Pernambuco - Centro Académico do
Agreste, aplicando a metodologia de criagdo de Bruno Munari adaptada ao

audiovisual.

Palavras-chave: Desenho Animado; Musica; Sinestesia; Audiovisual; Narrativa.



ABSTRACT

This project aims to study the existing relationship between sound and image in the
world of animation, allied to the concepts of chromesthesia representation, enabling
at the end of this study the creation of a filmic narrative from a musical work. An initial
study will be conducted addressing what is narrative and its main elements, in
addition to the concepts of Sound Design and Soundtrack applied to animation. It will
also be studied what is Chromesthesia and how it relates to the proposed studies, as
well as how it can be represented in this work. Finally, an animated short film will be
made based on all the learning acquired during this project and the Design course at
the Federal University of Pernambuco - Agreste Academic Center, applying the

creation methodology of Bruno Munari adapted to the audiovisual.

Keywords: Cartoon; Music; Synesthesia; Audio-visual; Narrative.
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1 INTRODUGAO

Desenho e musica. Uma combinagao que data muito antes da prépria Disney
consolidar suas trilhas sonoras renomadas por geragdes. A chegada do som é vista
como um dos maiores marcos no mundo do cinema, dando inicio ao que foi uma
nova era do audiovisual.

Podemos tracar os primeiros relatos da relagao entre o som e a imagem em
meados do final do século 19, quando as salas de cinema comecavam a ter a
participagdo de musicos acompanhando sonoramente a proje¢ao das imagens para
os espectadores. A experiéncia antes, que causaria certo estranhamento ao trazer
imagens desacompanhadas de qualquer som que nao o projetor, agora tinha uma
nova atmosfera. As necessidades surgiram, contudo, de se haver diferentes
harmonias sonoras para especificos momentos da narrativa, levando a evolugao
desta relagéao aos dias de hoje na industria filmica.

A influéncia do design de som tem sido cada vez tratada com maior rigor na
industria do audiovisual. A musica, antes muitas vezes conduzida apenas para
acompanhamento sonoro da narrativa, hoje € essencial na industria cinematografica,
trazendo grandes orquestras performando trilhas sonoras do mundo dos games e
lotando teatros para ver os mais aclamando sucessos da Broadway no mundo do
teatro.

Em particular, no mundo da animacgado, o design de som desempenha um
papel fundamental na criagdo de uma experiéncia audiovisual imersiva e integrada.
Sincrese, de acordo com André Baptista, € um efeito psico-fisioldgico em virtude do
qual dois fendmenos sado percebidos como um so6 evento. Dentro do ramo da
animacéo, é possivel notar que um efeito direto deste evento é o mickeymousing,
descrito como “a sincronia absoluta entre animagao e musica”. O presente trabalho
busca embasar-se no estudo da relagcdo entre imagem e som no audiovisual,
trazendo atencdo ndao somente ao papel fundamentador da musica na animacgao,
mas também como figura narrativa.

A percepcao de dois eventos de forma sincrona também & um retrato direto
de uma condicdo denominada de Sinestesia, conceito importante neste estudo. O
termo se refere a uma rara condigdo neuroldgica que consiste na uniao dos sentidos
humanos. Entre diversas variantes e diferentes combinagdes, se destaca a

Cromestesia, ocasido em que sons causam a Vvisdo ou associagao de cores e
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vice-versa. Em visdo a este estudo, um dos olhares deste trabalho direciona-se n&o
somente a abstrair-se do conceito de cromestesia aplicado a narrativa filmica, como
permitir que a criacao fruto deste trabalho agregue alguns elementos oriundos da
representacdo visual de uma condicdo de empirismo seleto a uma experiéncia livre

para todos espectadores.

“Para muitos, o principio de sinestesia, como utilizagao simultanea de varios
sentidos através das interagbes fecundas entre imagem e som, era o
objetivo basico das criagdes. Como citado por Denis (2010, p.79), alguns
artistas preferiam trabalhar com a musicalidade das proprias imagens,
criando “sinfonias” visuais ou “ritmos coloridos”. Walther Ruttmann, com
seus curtas Opus no1, no2, no3, no4, realizados na década de 20 (antes da
ascensao do cinema sonoro), representa essa unidade audiovisual ao
orquestrar formas geométricas, linhas em movimento e manchas de cor com
toda a dramaticidade apresentada pela musica.” (FONTELES, 2014, p.49)

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um curta de animagao a partir de uma obra musical aliado aos

conceitos de cromestesia.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Conceituar o que é narrativa e estudar o que a compde;

e Conceituar o que é design de som,;

e |Investigar a historia e a influéncia do design de som no cinema,
essencialmente de animacgao;

e Conceituar o que é Sinestesia e Cromestesia;

e Elaborar um roteiro filmico a partir de uma obra musical conectando os
conceitos de Cromestesia

e Realizar todas as etapas da producdo de um curta de desenho animado a
partir dos estudos acima, aplicando o método de criagdo de Munari adaptado

ao Audiovisual.

1.3 JUSTIFICATIVA

Ha uma frase dita pelo compositor Alan Menken, responsavel por grandes

trabalhos como A Pequena Sereia e A Bela e a Fera, que diz: “A cada projeto, gosto
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de enfeiticar, mergulhar as pessoas numa historia, utilizando um estilo de musica
que as liberte da realidade, que as transporte para longe.”" A associagdo entre
imagem e musica € mais do que um advento do audiovisual, mas uma conexao
artistica capaz de despertar os mais diferentes sentimentos e significados para cada
pessoa, perpetuar-se no imaginario com cenas musicais conhecidas por geragdes.
Principalmente ao lidarmos com um contexto da pandemia do COVID-19 nos ultimos
anos e recorrendo aos meios de entretenimento como valvula de escape, podemos
citar a frase de Eduardo Srur, “A Arte Salva”.

Existe uma primazia de trazer a visdo como preponderante aos demais
sentidos, levando a sonoridade a ser enxergada muitas vezes em segundo patamar,
como diz Fontelles. E importante elucidar como a relacéo entre imagem e som n&o
sO é sintetizadora de grandes obras midiaticas, como é um elo que pode ser
enxergado de maneira co-dependente. Também ¢é possivel atestar que atualmente
no Brasil sdo poucos os estudos feitos na area. Em pesquisa no site da Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes, foi verificado um acervo com mais de
680.000 documentos, no entanto, apenas 6 foram encontrados combinando as
palavras-chave som, animagdo e musica, ilustrando a necessidade de mudar este

atual quadro.

' Frase dita em seg¢éo bdnus do DVD de Nem Que a Vaca Tussa (2004)
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2 NARRATIVA

A palavra narrativa € um divisor de aguas em relagao a seu significado. Como
diz Ana Sofia dos Santos, “[...] ndo existe uma definicdo exata e unanime de
Narrativa. Ela é afinal um conceito abrangente e passivel de se relacionar com
outras nogdes e outras areas de estudo, como a Filosofia, a Histdria, a Psicologia, e
a sua utilizacdo na sociedade é vasta e de grande importancia.” (ESPINHA, 2015, p.
12). Contudo, entre a opinido de diversos pensadores, entre eles, Jacques Aumont,
Gérard Genette, Carlos Reis e Ana Cristina Lopes, encontramos sempre uma
corrente de pensamento constante: E uma histéria. Uma exposicdo de
acontecimentos.

Partindo deste pressuposto, a narrativa compde-se essencialmente em cinco

elementos de acordo com Ana Sofia:

2.1 O NARRADOR

E a voz que conduz a histéria, ou o ponto de vista pelo qual a histéria é
conduzida. Pode exercer fungdo Autodiegética, Heterodiegética ou Homodiegética.
Quando Autodiegético relata suas proprias experiéncias, € o personagem principal
da narrativa. O narrador Heterodiegético relata uma histdria a qual ndo pertence e
nem participa. Por fim, o narrador Homodiegético se caracteriza por narrar uma
historia que conhece por sua participacdo direta, contudo, na qual ndo é o
personagem principal.

Podemos também falar sobre a consciéncia do narrador que pode ser:

e Omnisciente, caracterizada por conhecimento absoluto de toda histéria
e seus fatos;

e Interna, concebendo conhecimento apenas relativo a personagem
principal;

e Externa, baseada no conhecimento da histéria a partir apenas do que o
observador é capaz de enxergar;

e Neutra, posicao ao qual o narrador nunca expde seu ponto de vista.
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2.2 AS PERSONAGENS

Dividem-se essencialmente em Protagonistas (papel central da historia),
Antagonistas (figura de desafio ou oposigdo direta), Personagens Secundarios e
Figurantes, estes dois ultimos classificados de acordo com sua relevancia e atuacéo

na historia.

2.3 A ACAO

Conjunto de acontecimentos contados pelo narrador. Aristételes inicialmente
definiu que todas as histdrias tinham trés atos: um inicio, um meio e um fim. O
primeiro ato estabelece a apresentacdo do cenario inicial da histéria e 0 que causa a
perturbacdo do status quo, provocando seu ponto de transicdo. O desenvolvimento
trata dos obstaculos do protagonista até que se estabelega o climax, levando ao

segundo ponto de transi¢cao e ao fim da histéria, ao qual encerra a narrativa.

2.4 O ESPACO

Local onde a acédo se desenrola. Pode ser dividido em trés tipos, Espaco
Fisico, Espago Social e Espago Psicolégico. O Espago Fisico caracteriza o local
onde a acéo ocorre, o Espaco Social é a descrigdo de ambientes de maneira critica
a sociedade e o Espaco Psicoldgico, por fim, € a criagdo de atmosferas perturbantes

ao comportamento da personagem.

2.5 0 TEMPO

Uma narrativa possui dois tempos. O tempo da histéria e a duragdo que
temos para conta-la. Também ha variagées entre a ordem a qual os eventos se
sequenciam, nado sempre ocorrendo de forma cronoldgica, e também em sua
repeticdo, podendo um mesmo evento ocorrer diversas vezes em uma mesma
histéria sobre diversas perspectivas.

Ha também diversos subgéneros narrativos ao qual uma histéria possa
pertencer, desde fabulas, lendas, romances, entre outros. Os elementos acima

aplicados aos atuais modelos de design de histérias compdem boa parte das obras
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filmicas da atualidade. O Herdi de Mil Faces, livro escrito por Joseph Campbell em
1989 explora com solidez este tema, descrevendo o que denomina de “A Jornada do
Herdi”, um modelo que engloba os comuns arquétipos de estruturas narrativas
observados em diversos livros, filmes e outros campos criativos atualmente,

conforme a figura 1 abaixo:

Figura 1 - Infografico da Jornada do Heréi de Joseph Campbell

Fonte: Ensaio e Notas: Campbell: O heréi de mil faces

“O percurso padrao da aventura mitolégica do heréi € uma magnificagao da
férmula representada nos rituais de passagem: separagao-iniciagdo-retorno
que podem ser considerados a unidade nuclear do monomito. Um heréi
vindo do mundo cotidiano se aventura numa regido de prodigios
sobrenaturais; ali encontra fabulosas forcas e obtém uma vitéria decisiva; o
herdi retorna de sua misteriosa aventura com o poder de trazer beneficios
aos seus semelhantes.” (CAMPBELL, 2007, p. 36)

Ao detalhar cada etapa da narrativa, o percurso padrao descrito por Campbell
torna-se interessante ndo apenas para um olhar de analise, mas também para um
olhar criativo, ao usar a formula como um guia de base e também inovagdes ao

contar uma boa historia.
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3 DESIGN DE SOM

O Som tem a capacidade de proporcionar envolvimento e imersao para os
que experienciam o audiovisual. Através do Som, & possivel contar historias que nao
sdo vistas ou até mesmo contradizer o que as imagens nos mostram [...]7
(FONTELES, 2014, p.12).

O Design de Som em um filme € a etapa que reune o processo de concepgao
sonora da obra, encarregada ao Sound Designer, da pré a pos producao. Graduado
na Escola de Artes Cinematograficas da USC (University of Southern California),
Walter Murch é considerado o pai do Design de Som, com seu nome carregando
grandes obras como a trilogia de O Poderoso Chefdo. E também com Walter que
temos a origem da expressao “Sound Designer”, utilizada pela primeira vez em 1979
ao caracterizar seu encargo no filme Apocalypse Now, trabalho o qual levou dois

anos criando o desenho de som e montagem visual da obra. (JUNIOR, 2019)

"[...] we would put a big effort in the sound capability of the films, in fact, that
begin to be know as "The San Francisco Approach" because we owned our
mixing facilities and we were able to have control of the sound. By doing that
we were able to give our film a tremendous amount of production value,
people might not have known where it was coming from but it was coming
from the soundtrack” (COPPOLA, 2011)?

Antes mesmo de sequer a industria do cinema pensar em aplicar o som como
recurso em suas narrativas, tragamos os primeiros registros do som utilizado no
campo do audiovisual préximo ao final do século 19. Na época do cinema mudo nao
havia acompanhamento sonoro qualquer as imagens projetadas. No século 19 os
irméos Louis e Auguste Lumiére revolucionaram a industria do cinema inventando o
que seria o primeiro projetor ja criado, denominado de cinematografo na época. Foi
em um de seus primeiros filmes exibidos que foi realizado o teste de tocar
juntamente uma trilha musical, despertando o interesse dos produtores de cinema e
instalando a primeira tendéncia de orquestras acompanharem as narrativas nas
salas de cinema.

Em 1908 data o que se acredita ser o primeiro registro de uma trilha sonora

composta especificamente para um filme, o curta-metragem francés L'Assassinat du

2 Fala do produtor Francis Ford Coppola em entrevista concedida & empresa Meyer Sound, em 2011.
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duc de Guise. Surgiram em seguida os chamados “music fake books”, livros com
temas musicais escritos e organizados por assuntos, com humores diversos e
adequados a praticamente todas as situagdes dramaticas que permitiam a utilizagao
da musica de maneira mais inteligente na construgédo da narrativa. O diretor musical
precisava simplesmente olhar dentro do livro para encontrar uma trilha que se
adequasse a atmosfera que desejasse passar aos espectadores.

O advento dos music fake books foi revolucionario no momento em que
surgiu, no entanto, ao mesmo tempo era limitado e tinha falhas que nao era capaz
de suprir. As transicdes de uma trilha musical para outra, por exemplo, tornaram-se
problematicas, soando na maioria das vezes esquisitas sem uma peca de transi¢cao
propriamente criada para tal. Evoluiu-se, entdo, a era dos cue sheets, similares aos
music fake books com um roteiro musical personalizado de acordo com cada filme,
dando aos musicos instrugdes muito mais precisas a seguir de acordo com o timing
da narrativa.

No momento do cinema atual, podemos citar a fala de Sebastyan Denys em
seu livro O Cinema de Animacéao (2007) , que diz que cada filme induz um sound
design particular, sendo o som importante para tipificar o filme de uma forma clara.
Jaws (1975) e Psicose (1960), dois filmes do género de terror sdo apenas dois
exemplos de grandes obras que ficaram marcadas na histéria do cinema por sua
trilha sonora.

Um termo importante a ser tratado neste trabalho refere-se a conceituagao
das expressdes de Musica Diegética e Nao Diegética na industria cinematografica e
sua aplicabilidade.

A musica diegética nada mais é do que quando uma fonte sonora ¢é parte da
cena representada, ou seja, quando ouvimos um som que faz parte do mundo da
narrativa, e pode ser considerada uma estratégia de aproximagao dos espectadores
a historia. Em exemplo temos uma das cenas de Harry Potter e o Prisioneiro de
Azkaban (2004). Aos 00:24:02 do filme, momento em que vemos passar varias
carruagens no meio da chuva, se escuta um canto entoando em coro que em seus
segundos iniciais parece nao fazer parte da narrativa, mas que na realidade
revela-se como uma performance dos estudantes de Hogwarts reunidos no saldo
comunal guiados pelo Professor Flitwick, que age como maestro.

Ja a musica nao diegética € utilizada muitas vezes na intengdo de causar o

efeito oposto, a sensacdo de distanciamento entre o espectador e a histdria, mas
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nao deve ser considerada menos imersiva por isso. Um exemplo em uma obra
recente € o momento do salto de fé de Miles em Homem Aranha no Aranhaverso
(2018) ao som da musica What 's up Danger, de Blackway & Black Caviar. Aqui por
mais que ndo estejamos escutando literalmente o que Miles escuta ao passear pela
cidade com a teia, a musica sincroniza com exatidao entre as agdes ocorrendo na

tela, sendo uma escolha perfeita para representar o ponto de transicao do heroi.
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4 TRILHA SONORA NO CINEMA DE ANIMAGAO

“‘Parte essencial para a concretizagcdo de um filme, as musicas agem até
mesmo como personagens. Com diferentes tonalidades, harmonias e dindmicas, as
musicas podem transformar uma obra. Em uma mesma cena, a alteragdo dos
elementos musicais podem transferir a tematica do drama para a comédia, da
calmaria ao terror.” (FONTELES, 2014, p. 66.)

A frase acima, dita por Mauricio Gomes da Silva Fonteles, professor do
Departamento de Audiovisuais e Publicidade na Universidade de Brasilia, faz parte
de um estudo conduzido em 2014 referente a dimens&o sonora no imaginario da
animacgao 3D, um dos maiores corpus de fundamentacgao tedrica deste trabalho. Na
sua visao, de forma fisica e técnica, o som determina o ritmo do cinema
(FONTELES, 2014, p. 81). Desenvolveremos esta perspectiva ao longo deste
projeto.

Ao falarmos de trilha sonora e animacao, € impossivel ndo trazer o mundo de
Walt Disney para esta discussdo, precursor de todo o mercado de animagao
mundial. Disney trouxe logo em suas primeiras experimentagdes entre imagem e
som O que viria a se tornar uma forte tendéncia no campo da animacdo, o
mickeymousing, ato de utilizar a sincronia entre musica e imagem como maneira de
pontuar as ag¢des do cinema, como dito por Ney Carrasco:

“A técnica de mickeymousing € a primeira técnica musical desenvolvida com
o objetivo de produzir um tipo de mdusica especificamente voltada a
linguagem audiovisual. Por meio dela a sincronia é levada ao extremo. [...]
O termo, obviamente extraido do nome da personagem de Disney, € uma
referéncia ao tipo de sonorizagdo caracteristico dos desenhos animados,

em que a musica acompanha todas as nuangas da acdo (CARRASCO,
2003, p. 138).”

Em Fantasia (1940), temos o que pode ser considerado um dos maiores
marcos no desenvolvimento da reproducado sonora no cinema. Propondo um filme
que fosse uma uniao direta entre a musica classica e a animagéao, a obra pretendia
levar a musica diretamente ao primeiro plano como condutora da narrativa. O projeto
iniciou-se com a mente de Walt Disney e a execugao do Maestro Leopold Stokowski
com o curta-metragem “O Aprendiz de Feiticeiro”, desenvolvido a partir da
composicao L'apprenti sorcier, de Paul Dukas. Ao longo do tempo a dimenséo da

obra tomaria uma proporgao e investimento maiores do que um curta-metragem
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justificaria, dando luz a ideia de um “filme concerto”, que reuniria diversas obras de

Stokowski e se tornaria uma grande obsessao de Walt Disney:

“Ele aspirava a algo muito mais elevado que piadas - muito mais elevado
até que a fantasia sentimental de Branca de Neve e Pindquio e o realismo
de Bambi. Ao estender a mao para Walt, Stokowsky, que cultivava,
cuidadosamente, a imagem roméntica do artista de longos cabelos para
consumo popular, tentava forjar uma unido entre o classico e a massa como
forma de popularizar ndo apenas a musica classica, como também, e ndo
incidentalmente, ele proprio. Walt trabalhava pela mesma unido, sé que do
outro lado. Desta vez, propunha, explicitamente, unir forgas com a grande
arte e tirar o desenho de suas origens na cultura popular, onde sentia que
estava condenado a ser tosco e juvenil. Em "O Filme Concerto", ele e
Stokowsky iriam desmistificar a musica, visualizando- a. (GABLER, 2009,
p.348)”

O filme foi um prato cheio para a critica, dividindo opinides. A maior parte do
olhar negativo se embasou em criticos do mundo da musica considerando a obra
uma producgao arrogante e até ofensiva de Disney. No entanto, a experiéncia foi
considerada encantadora a muitos outros espectadores, entre eles, o proprio escritor

brasileiro Monteiro Lobato:

“FANTASIA deixou-me estarrecido. E a expressdo. Estarrecido. E
embaracgado para definir. Tudo tdo novo, tudo tao inedito, que o vocabulario
critico usual mostra-se impotente. Disney € um tipo novo de genio e sua arte
€ uma arte total e absolutamente nova, jamais prevista nem pelas mais
delirantes imaginacdes. Até o aparecimento de Disney, o cinema nao
passava duma conjugagdao do teatro com a fotografia. Era uma
representacao teatral fotografada em todos os seus movimentos, cores e
sons. Disney creou a grande coisa nova; a conjugagao da fotografia com a
imaginagéo. O desenho genial de Disney permite que todas as creagdes da
imaginacdo possam ser fotografadas e projetadas com a riqueza dos
sonhos. Uma arte, pois, absolutamente nova e jamais prevista. Tudo quanto
€ absolutamente novo desnorteia a rotina do nosso cerebro. Ficamos sem
palavras para julgar. O vocabulario humano € um conjunto de convengdes
que refletem experiencias muito repetidas. Quanto uma experiencia
sensorial totalmente nova nos defronta, o velho vocabulario existente
mostra-se necessariamente inadequado (Monteiro Lobato, 1941).”

E inegavel, no entanto, que Fantasia tornou-se um verdadeiro marco estético
e histoérico no mundo do cinema. Um conceito ao qual a obra nos faz pensar é
mencionado por Fontele como “Sonosfera”, traduzido como o som que nos rodeia
sem que tomemos conta, mas que evidencia-se principalmente a partir de sua

auséncia. Um exemplo € o som de um ventilador, ao qual nossos ouvidos

30 texto em questao foi guardado entre os papéis do autor, sendo publicado em Junho de 2000 por
Edgar Cavalheiro no Almanaque da Folha. Mas o inédito supde-se que foi publicado no nimero 5 da
revista "CLIMA" em 1941.
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acostumam-se ao entrar em uma sala, mas ao ser desligado temos a percepgao
imediata. Levando em conta este conceito, a Sonosfera pode ser encarada como um
recurso imersivo no cinema, a partir do momento em que ela nos imerge na historia

a qual um filme nos quer contar, podendo tracar os mais diversos sentimentos.

“O ritmo de uma cena é construido a partir da soma ou contrastes de
elementos sonoros e visuais. No caso especifico da musica, o andamento e
a dindmica musical pode alterar, entre outros fatores, o ritmo de uma cena.
Esse acontecimento faz com que a cena possa ser percebida de uma
maneira diferente, fato pelo qual muitos dos montadores de filmes, gostam
de trabalhar a montagem utilizando musicas temporarias (temp music ou
temp score) ou a propria trilha sonora do filme, para que tenham nogao dos
efeitos impostos as cenas pelas musicas.” (FONTELES, 2014, p.82)

O som pode ser encarado também como ferramenta direta a criagcao de
espacos imaginarios nas narrativas audiovisuais, como aponta Rodriguez, “Para a
narragdao audiovisual, o mais interessante €, precisamente, a possibilidade de criar
espacgos que na realidade nao existem, situar neles os entes acusticos inventados e
depois conseguir que o receptor tenha as mesmas sensagdes auditivas que teria se
de fato se deslocasse por esse espaco virtual. (RODRIGUEZ, 2006, p. 313)

E possivel ver este conceito aplicado nas obras das producdes de todo o
mercado de animacgao. Citando a Disney como um exemplo, € em grande parte pela
trilha sonora que somos quase que de forma instantanea transportados mentalmente
ao cenario da selva africana em Tarzan (1999), com uma presenca forte de
tambores e instrumentos de sopro em todas as sequéncias sonoras do filme. Como
diz Fonteles, a animagao pode nos levar a um espago completamente do imaginario,
que muitas vezes ndo soa como costumamos ouvir nos filmes, mas que do ponto de

vista do audiovisual, sdo completamente criveis (FONTELES, 2014, p. 15).

“No cinema de animacao, a liberdade para a representagdao do espago
visual cujo referencial pode ser abstrato, se transfere para a criagao dos
espagos sonoros. A partir do momento em que os animadores conseguem
nos transportar visualmente para dentro de um formigueiro de dimensdes
milimétricas como no filme “Vida de Inseto”, os sound designers ganham a
liberdade criativa para criar uma sonoridade que nao esta presente no
nosso referencial e que possivelmente sé a frequentariamos através do
imaginario. O som colabora ndo sé na percepc¢do do espago, mas na sua
propria imaginagdo. Na concretizagdo de algo que ndo temos referencial
formado, tentamos aproximagdes de experiéncias semelhantes, mas a
construcao especifica s6 é possivel pelo contrato audiovisual de imagem e
som, e pela mistura do real e imaginario.” (FONTELES, 2014, p. 77)
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E considerando estas falas que tracamos a trilha sonora como mecanismo

imersor e principal objeto de estudo deste trabalho como construtora de narrativa.
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5 SINESTESIA E CROMESTESIA

O termo Sinestesia* tem sua origem a partir das palavras syn (jungdo) e
aisthesis (percepgcdo ou sensagdo) do idioma grego, significando, de forma
simplificada, unido de sensacdes. E considerada uma condicdo neuroldgica
involuntaria na qual o estimulo de um sentido do corpo provoca uma sensagao
automatica em outro diferente (MAGALHAES, 2008, p.12, apud, CYTOWIC, 1993).

Diariamente estamos em maioria limitados as experiéncias sensoriais em sua
maneira singular, escutamos uma musica, sentimos o cheiro do café sendo
preparado na cozinha e nada mais empirico acontece. No entanto, a Sinestesia
amplia essas experiéncias para as pessoas que a possuem. A visdo de uma
paisagem pode trazer um gosto ao paladar ou certos sons podem associar a
determinadas cores na visdo desta pessoa, por exemplo. Esta ultima relagao,
denominada de Cromestesia, € o foco deste trabalho, em que a relacdo entre a
audicao e a visdo se estabelece de maneira codependente.

E comum que as pessoas com Sinestesia descubram apenas anos depois em
suas vidas que possuem a condi¢do, tendo considerado até o momento como algo
normal. H4 uma corrente de pensamento que diz que na realidade todos temos
Sinestesia em um certo grau, como afirma o Dr. Ramachandran (MAGALHAES,
2008, p. 35, apud, BLAKEMORE, 2005).

O “Efeito Bouba e Kiki” € um famoso experimento que busca mostrar que
todos mapeamos de forma nado arbitraria o som da fala nos objetos. A dindmica
consiste em associar as duas formas ilustradas na figura 2 abaixo as palavras “
Bouba” e “Kiki”.

* O termo sinestesia é uma palavra muito usada dentro do campo das artes para descrever aquelas
obras que evocam em uma Uunica experiéncia diferentes sensagdes. No entanto, no projeto em
questdo, o conceito de sinestesia é tratado sob uma perspectiva neurolégica, relacionando as
experiéncias estudadas como inspiracdo visual no projeto a ser seguido. Em outras palavras, a ideia
é utilizar a sinestesia como um conceito visual que possa ser explorado e ilustrado em diferentes
partes do projeto.
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Figura 2 - Formas de “Kiki e Bouba”

Fonte: Media Guide: The Bouba-Kiki Effect - Science Friday

A maioria das pessoas apontam que a forma mais arredondada
corresponderia a Bouba e a forma mais espetada corresponderia a Kiki devido a
sonoridade de ambas as palavras. E possivel ver a aplicacdo e relevancia destes
conceitos da Sinestesia em toda a midia artistica.

Annie Dickinson, Melissa Mccracken e Kaitlyn Hova sao trés artistas
sinetestas do mundo da pintura e da musica que conduziram palestras no TED
acerca de como a condi¢cdo afetou ndo s6 suas experiéncias de vida, mas como
mudou a maneira de se relacionarem com o mundo exterior.

Annie Dickinson, violinista e compositora musical, discorre em sua
apresentacao “Seeing Sound: How Synesthesia Can Change Our Thinking” sobre
seu cotidiano como portadora de cromestesia. De acordo com a palestrante, as
cores tomam formas ou auras flutuantes em seu campo de visdo toda vez que
escuta algum som, desde vozes, musicas e até objetos. A artista, inspirada em sua
experiéncia de vida com a condi¢ao, concebeu diversas faixas musicais aliando sua
experiéncia cromestésica em seu processo criativo, reunidas todas em um album
intitulado de “Sinestesia”. Annie diz em sua fala que buscava uma experiéncia
tangivel, unindo as exatas cores que desejava ver em sua produgao musical.

Uma de suas musicas, Sleep To Dream, conta com um videoclipe animado
criado com a intencao de ilustrar a percepcéao visual que Annie tem ao escutar sua
obra (SLEEP TO DREAM, 2017). De forma técnica, € possivel perceber luzes
pulsantes correspondentes a cada uma das notas musicais, estas, que nao variam

suas cores em qualquer momento. A voz de Annie se mostra como uma linha,
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transcorrendo a tela de um canto a outro e variando sua altura de acordo com as

mudangas em sua voz enquanto canta, conforme a figura 3 abaixo.

Figura 3 - Screenshot do videoclipe animado de Sleep to Dream (2017)°

Fonte: Canal “Annie Elise” disponivel no Youtube.

Melissa, artista do mundo da pintura, de maneira contraria a Annie Dickinson,
expressa as musicas que ouve em seus desenhos. Muitos de seus trabalhos
consistem em representar visualmente suas experiéncias musicais a partir da

Cromestesia, conforme as figuras 4, 5 e 6 abaixo.

Figura 4 - Pintura baseada na musica Imagine de John Lennon (2016)

Fonte: Medium. As cores das musicas através da sinestesia.

® Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=5mCVYYbyxfA. Acesso em 10 set. 2023.



Figura 5 - Pintura baseada em Cello Suite N° 1 de Bach (2015)

Fonte: Medium. As cores das musicas através da sinestesia.

Figura 6 - Pintura baseada em Julia de John Lennon (2016)

Fonte: Medium. As cores das musicas através da sinestesia.

27
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E possivel analisar em suas obras padrées fortemente abstratos e com
diferentes texturas. Apesar do rigor artistico do mundo da pintura trazer uma maior
liberdade artistica, as experiéncias sinestésicas, mesmo se tratando de uma mesma
variagdo, ndo sdo necessariamente as mesmas entre duas pessoas. Desta maneira,
€ possivel concluir que ndo s6 uma mesma nota musical pode variar em cores
diferentes para pessoas diferentes, como também em outros aspectos fisicos em
seu campo de visao.

Ja Kaitlyn, além de profissional da area de musica, engenheira de software e
neurocientista, ja trouxe a experiéncia de cromestesia de maneira mais tangivel ao
mundo real por meio de simulagdes de luzes sincronizadas em uma de suas
apresentagdes musicais. Na figura 7 abaixo ha uma foto da sua apresentagao para o
canal TEDMED em 2017.

Figura 7 - Screenshot da Palestra “Seeing Through The Ears of a Synesthete” (2017)°

Fonte: Canal TEDMED, disponivel no Youtube.

Em sua palestra “Seeing Through The Ears of a Synesthete” a artista
acompanhada a si tem um mecanismo de holofotes coloridos que acendem de
maneira sincronizada com a real experiéncia pessoal de Kaitlyn. Mais do que isso, o
verdadeiro marco da apresentagéo esta no violino que Kaitlyn toca. Denominado de
Hovalin, € um instrumento criado do zero pela artista e pelo marido por uma

impressora 3D que possui LED’s no interior construidos para acender as exatas

% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=1LUbxfnpez4&t=343s. Acesso em: 10 set. 2023
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cores que Kaitlyn vé ao som de cada nota musical. Em uma de suas outras
palestras, em 2017, na Universidade da Califérnia em Los Angeles, Kaitlyn fala que
a criagao do instrumento concebeu-se em sua vontade de mostrar a condi¢gao de
uma maneira visivel para as pessoas. Nao obstante, na plataforma do Youtube é
possivel encontrar alguns videos com a artista buscando representar sua
experiéncia pessoal, com luzes posteriormente editadas apds a gravagao de videos
seus tocando com luzes piscando em sincronia de acordo com a progressao da

musica, conforme a figura 8 abaixo.

Figura 8 - Screenshot do Video “Epic Violinist Kaitlyn Hova: Auditory Synesthesia” (2013)’

Fonte: Canal Kaitlyn Hova, disponivel no Youtube.

Este entdo, torna-se um ponto importante para este trabalho. Além de estudar
os principais aspectos da Cromestesia, estudar o conceito de realidade virtual como

uma forma de expandir experiéncias sensoriais e torna-las tangiveis.

" Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=dI4DpHnbX_Q. Acesso em: 10 set. 2023.
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6 REALIDADE VIRTUAL

De acordo com a fala de Magalhdes em seu trabalho Sinestesia na Arte, a
arte digital € uma forma de expressdo cada vez mais poderosa e ilimitada
(MAGALHAES, 2008, p.69, apud, CARNEIRO E NENO, 2003), que ao crescer
nesses ultimos anos expande o potencial em todas as maneiras de criacdo em
termos de experiéncias sensoriais. E seguro dizer que a arte &, entdo, a ponte para
a criacdo de um novo espaco, que va além do consciente e possa tornar um mundo
imaginario em algo totalmente possivel (apud POPPER, 2007).

‘Na arte, a partir do momento em que comegaram a surgir evolugdes
tecnologicas no som, na electronica e nas imagens digitais, surgiram também novas
possibilidades para o desempenho de experiéncias sinestésicas (MAGALHAES,
2008, p.70, apud POPPER, 2007)". Ao tratarmos da Sinestesia como também um
conceito de imersao na experiéncia artistica, € possivel dizer que esta relaciona-se
em seu interior de maneira essencial ndo somente a arte, mas com esta aplicada a
realidade aumentada, e por conseguinte ao audiovisual.

A Arte Digital vem se propagando por diversos famosos festivais pelo mundo.
No Brasil, mais especificamente Recife, o Estesia desperta o olhar. Estesia € um
projeto recifense que propde-se a promover uma diferente experiéncia sensorial em
seus espetaculos musicais, aliando musica a um show de luzes imersivo a seu
publico. Com atividades iniciadas em 2016, unindo os musicos Miguel Mendes,
Tomas Brandao e Carlos Filho, Estesia é descrito como um experimento intimista, e
nao so alia-se diretamente aos conceitos de cromestesia previamente mencionados
neste estudo, como ao trabalhar aliando diretamente cores e som, é prova concreta
da arte como organismo imersivo. Na figura 9 abaixo ha um retrato fotografico de

momentos do espetaculo.
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Figura 9 - Espetaculo Estesia

Fonte: Site do Estesia

“Immersion takes place when the audience forgets that it 's an audience at all.
Immersion blurs the lines—between story and marketing, storyteller and audience,
illusion and reality. That gives it enormous impact.” (ROSE, 2015). Considerando
este trabalho como um estudo sobre a imersdao no campo correlacionado entre
animacao e som, esta frase de Frank Rose chama atencédo. De acordo com Luis
Paulo Vieira, buscamos desde os tempos mais remotos nos imergir em historias,
sejam no mundo do teatro, dos livros ou filmes (VIEIRA, 2016, p.58). Acreditamos
nesse universo imaginario a partir do momento que ele nos convence, “[...] o factor
de envolvimento emocional é a chave para que no fim, as pessoas consigam
envolver-se nessas historias. (VIEIRA, 2016, p 58, apud, ROSE, 2015). Tragamos
entdo a RV como ferramenta aliada a expansdo sensorial no mundo do
entretenimento.

Um dos primeiros cinemas a introduzir uma tentativa de sentido de presenca
foi o Cinerama, uma sala de cinema com proje¢ao em uma grande tela curva, dando
a sensagao do publico estar sendo envolvido pelo filme. Os altos custos de flmagem
para a tecnologia da época acabaram por rapidamente trazer o fim do projeto, no
entanto, podemos encarar que a chegada do Cinerama abriu portas para a criagao
de novas tecnologias imersivas. A classica utilizagdo no 3D na criagao de filmes é

um forte exemplo que veio em seguida, buscando fazer com que o espectador
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sinta-se parte da narrativa. Hoje, a RV evoluiu e alia-se diretamente com maior forga
ao mundo dos games com a tecnologia dos headsets de realidade virtual, mas
também tem grande uso em outros tipos de experiéncia, como € o caso de
ambientes de museus transportados para a experiéncia de realidade virtual,
permitindo que seus usudarios passeiem pelo ambiente como se realmente
estivessem dentro dele. Um video interessante desta categoria, publicado pelo
museu de Dali, nos leva a passear por uma paisagem surrealista imaginaria

construida a partir das obras do artista, conforme figura 10 abaixo.

Figura 10 - Screenshot do video “Dreams of Dali: 360° Video” (2016)8

Fonte: Canal The Dali Museum, disponivel no Youtube.

Podemos citar a realidade virtual importante também para a compreensao do
conceito visual de Cromestesia para este trabalho. Entre uns dos videos
previamente mencionados da sinetesta Kaitlyn Hova podemos presenciar em uma
simulagao 3D como a artista vé as cores em tempo real conforme escuta os sons do
ambiente, neste caso, da musica do violino. A figura 11 abaixo € um recorte do video

descrito.

8 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=F1elLelocAcU&t=44s. Acesso em: 10 set. 2023.
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Figura 11 - Screenshot do video “What's It Like To Hear Colors? - A VR 360° Synesthesia
Experience” (2015)°

Fonte: Canal Kaitlyn Hova, disponivel no Youtube

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=obrBAysVef0&t=181s. Acesso em: 10 set. 2023
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7 METODOLOGIA

7.1 CLASSIFICAGAO DA PESQUISA

Este trabalho pode ser considerado como de natureza aplicada, considerando
o viés projetual em desenvolver um curta de animacgao focado na narrativa musical.
O obijetivo definido é exploratério, com uma forma de abordagem qualitativa, visando
uma criacdo baseada em um olhar mais subjetivo e intimista, contudo com alicerce

nos dados obtidos ao longo deste estudo.

7.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para o desenvolvimento deste projeto foi feito uma pesquisa tedrica acerca da
influéncia do som nas animagdes ao longo da histéria e como o universo do
audiovisual modificou-se conforme o0s avangos desta relagdo, agregando
informacdes de diversos pesquisadores, especialistas e retalhos histéricos
mencionados ao longo deste trabalho. O tema central de desenvolvimento deste
projeto centrou-se em construir um curta de animagao alinhado de acordo com estes
estudos, buscando aplicar os conceitos abordados. A compositora Kaitlyn Hova
também possui uma participacdo chave neste trabalho, concedendo a oportunidade
de utilizacdo de sua musica Such Great Heights como objeto de estudo e ilustragao

do potencial narrativo de uma musica no meio da animagéo.

7.3 METODOLOGIA DO DESIGN

A este projeto sera adotada a metodologia de design de produto proposta por
Bruno Munari (1998) adaptada ao audiovisual, técnica que ja teve éxito comprovado
neste ambito na sua utilizagdo no projeto de graduacao “Metodologia de Design
Aplicada a Melhoria Audiovisual do Canal do Youtube Clone Covers” de Romildo
Valenga na Universidade Federal de Pernambuco - Centro Académico do Agreste.

O método de Munari consiste em uma sequéncia de fases que podem ser

subdivididas essencialmente em 4 etapas. O método inicia-se na definicdo do
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problema de projeto, seus parametros e componentes (Problema, Definigdo do
Problema e Componentes do Problema). Em seguida, é feito uma coleta e
posteriormente analise de dados de construgdes similares ao que se deseja obter
como resultado final do projeto, bem como maneiras de torna-lo diferente e unico em
relacdo aos demais (Coleta e Andlise de Dados). A terceira etapa consiste na parte
criativa do projeto, definindo quais serdao as ferramentas necessarias para sua
concepgao, construindo seus esbocos iniciais e aperfeicoando os resultados obtidos
ao decorrer do processo criativo (Criatividade, Materiais e Tecnologia,
Experimentacdo e Modelo). Por fim, a ultima etapa traz a verificagdo do produto
final, se este atinge os objetivos inicialmente propostos e em seu modelo finalizado

(Verificagao e Desenho Final), conforme a figura 12 abaixo.

Figura 12 - Descri¢do da Metodologia de Bruno Munari

Fonte: Metodologia do Design Aplicada a Melhoria Audiovisual do Canal do Youtube Clone
Covers (2017)
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8 DESENVOLVIMENTO

8.1 12 ETAPA: DEFINICAO DO PROJETO

8.1.1 Problema

Com base nos estudos realizados neste trabalho busca-se a criagdo de um
curta de animagao aliando todos os estudos realizados até o momento. A proposta a
ser seguida é sintetizar de certa forma uma fusao visivel e direta entre a musica e o
desenho animado de forma a evidenciar o papel narrativo da trilha sonora em um
produto audiovisual. Com base nos estudos acerca dos conceitos das experiéncias
relacionadas a cromestesia, a animacdo a ser produzida também busca abstrair
inspiracbes visuais de como ocorrem essas experiéncias, e incorpora-las na

animacgao.

8.1.2 Definicao do problema

Como debatido anteriormente, o design de som € muitas vezes, de forma um
quanto irbnica, um mecanismo de imersao “silencioso”. Isto porque € um mecanismo
tratado de apoio ao sentido principal, a visdo. Como descrevia Walter Murch, ao
focar no design sonoro em seus filmes era possivel agregar um grande valor de
producdo em suas obras. As pessoas poderiam nao saber a primeiro momento de
onde isto vinha, mas era uma imersao causada pelo som. Ha muitos campos
envolvidos na produgao de um produto audiovisual e ha de se evidenciar o grande
papel que a parte auditiva exerce no produto final, o que, por muitas vezes, quando

analisado em uma composigao nao € enxergado inicialmente.

8.1.3 Componentes do problema

Definindo-se a intencionalidade de criar um curta de animag¢ao, ha uma gama
de elementos a serem definidos, bem como além de roteiro e personagens, quais
ferramentas seriam utilizadas para produzir o produto final. Para este trabalho foram

sequenciadas as seguintes etapas conforme a figura 13 abaixo:
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Figura 13 - Infografico do processo de criagédo do curta de Animagéo

Fonte: Elaborada pelo autor

e Definicao da trilha sonora e elaboracao do roteiro:

Conforme realizado uma analise de dados e uma curadoria entre diversas
trilhas, foi escolhida a musica “Such Great Heights” da musicista Kaitlyn Hova, sendo

em seguida iniciada a produgao do roteiro da animacgao.
e Concept art de cenarios e personagens:
Apos a finalizagao da histéria foram criados os primeiros esbogos do projeto,

como os desenhos da personagem principal e da ambientagéo, feitos inicialmente a

mao e finalizados nos softwares Adobe lllustrator e Adobe Photoshop.
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e Criacao de storyboard e animatic:

Etapa de criagdo dos cenarios e realizagdo de uma montagem com esbogos
da animacdo para testar a dindamica do curta, feito no Adobe Photoshop e

Wondershare Filmora.

e Animacéo:

Ultima etapa da producdo, realizado no software After Effects.

8.2. 22 ETAPA: COLETA E ANALISE DOS DADOS OBTIDOS

8.2.1 Coleta e analise de dados

Como dito ao longo deste trabalho, para a realizagdo deste projeto foi-se
conduzido um estudo acerca do design de som e sua relagdo com a animacgéo,
como também da condicdo neurologica denominada de sinestesia. O primeiro
referencial em desenho animado a ser citado, que também serve de grande
inspiracéo para este trabalho, foram os longas-metragem da Disney: Fantasia (1940)
e Fantasia 2000 (1999). Os filmes sao verdadeiros marcos que sintetizaram em suas
obras a unido da musica classica com a animagao reunidos em diversos curtas
compilados em um so filme.

O principal recurso a ser levantado de Fantasia € o sincronismo perfeito entre
0 que acontece na tela com o que se € ouvido, o efeito previamente mencionado
como mickeymousing. O fato de cada nota e cada momento das musicas servir de
base para a historia que se € contada na tela € o que ressalta a forga narrativa que
uma trilha sonora pode exercer e encaixa-se como uma das inspiracbes deste
projeto. Na figura 14 abaixo ha um recorte da sequéncia Suite Passaro de Fogo,

trecho que toca ao som da composicao de Stravinsky.
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Figura 14 - Screenshot do Filme Fantasia 2000

Fonte: Plataforma do Disney + (2023)

O estudio da Pixar também traz uma gama de curtas animados que exploram
a relacdo com a musica de uma forma bem interessante. A dissertacdo de mestrado
de Mauricio Fonteles, A Dimensao Sonora e a Representagéo do Espago Imaginario
no Cinema de Animacdo 3D, de 2014, reune uma rica analise de um compilado de
oito curtas do estudio e trouxe grandes embasamentos para este estudo,
principalmente no que se refere ao argumento de como a trilha sonora em uma
animagao pode trazer mais realidade para um espago imaginario e torna-lo

verdadeiramente crivel para os espectadores:

“Em resposta a nossa principal questao da relagéo entre a dimensao sonora
e a representagdo espacial diferenciada no cinema de animagdo 3D,
podemos afirmar que a profundidade conferida a imagem é seguida e
magnificada pela sua conjugagdo com o som. De acordo com a riqueza de
detalhes representativos na camada visual, a sonosfera dos filmes é
construida de tal forma que possa convencer os espectadores/ouvintes de
que cada um daqueles sons € mesmo fruto dos ambientes representados,
criando uma curiosidade para extrapolar o espago filmico determinado pelos
enquadramentos de camera e explorar todo o universo que ha por tras do
que é visualizado. O som contribui para contar essa histéria, seja dentro ou
fora da narrativa, no espago filmico ou na sala de cinema, e a
Representacdo do Espaco Imaginario no Cinema de Animagdo 3D”
(FONTELE, 2014, p.99)

Os filmes Homem Aranha no Aranhaverso (2018) e Homem Aranha Através
do Aranhaverso (2023) sao também inspiragdes intimas deste projeto. Em ambos os

filmes & possivel observar ndo s6 um rigor em relagcdo a como a musica e a
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animacao interagem de forma confluente, mas uma grande experimentagcdo de
técnicas de animacado e efeitos visuais que trazem originalidade ao projeto. A
diregao criativa € um dos grandes motivos do sucesso da franquia e ndo é nada
menos do que um grande espetaculo visual, levando em seu primeiro filme o Oscar
de Melhor Animagédo em 2019 e inspirando diversas produgdes ao longo dos ultimos
anos com seu legado. Abaixo na figura 15 ha um recorte do filme, ilustrando a

impecavel diregao de arte da obra.

Figura 15 - Screenshot do flme Homem Aranha no Aranhaverso (2018)

Fonte: Plataforma do Disney + (2023)

No que diz respeito ao estudo da sinestesia, inicialmente buscou-se uma
compreensao do que € o termo, como se manifesta, e também de possiveis pessoas
que fossem portadores da condicdo. Foram encontradas algumas artistas
previamente mencionadas neste trabalho e com base em seus projetos afunilou-se a
pesquisa para entender como funciona a representacao visual dessa condi¢ao para
essas pessoas.

A maior figura de inspiragéo para este trabalho foi a musicista Kaitlyn Hova,
compositora cuja musica foi escolhida como objeto de estudo nesta criagdo. A
musica Such Great Heights € um cover instrumental da musica de mesmo titulo da
banda The Post Office, langada em 2003. A versao de Kaitlyn, porém, contém uma
releitura com diferentes instrumentos e uma melodia que tange mais para a musica
eletrénica, fator que foi de bastante consideracao para a criacdo do roteiro.

Kaitlyn em seu canal no Youtube possui varios videos falando sobre como é

possuir essa condi¢cao tdo unica em seu dia a dia e como a faz ser capaz de
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‘enxergar” uma musica enquanto a escuta. A artista descreve como pontos de luz
brilhantes que pulsam de acordo com o ritmo da musica e variam de cor conforme
as notas alcangadas durante a melodia. A artista foi ainda mais longe e criou
também videos com simulagdes reais de como enxerga o fenébmeno. Outra artista
analisada, Annie Dickinson, possui uma animagdo em seu canal no Youtube,
previamente citada neste trabalho, que ilustra de maneira similar, se nao idéntica a
de Kaitlyn, como sua visdo enxerga estes pontos de luz. Ao unir ambas
representacdes, € possivel ver um padrdao de como o fenbmeno geralmente se
manifesta, disponibilizando assim, um bom embasamento sobre a manifestagao
visual da sinestesia para este trabalho.

Nao obstante, ainda realizou-se uma busca nao apenas entre os filmes de
grandes estudios como a Pixar e Disney, mas também entre produtores menores de
curtas-animados disponiveis no Youtube. Entre alguns trabalhos foi possivel se obter
mais visualizagdes de como explorar a musica dentro de um desenho animado,
quanto em outros, foi possivel analisar tragcos, cores e técnicas de animagao que
serviriam como inspiracao para a concepcao dos futuros materiais desta animacgao.
Destaco entre algumas das produgdes analisadas, Save me - Fan Animated Music
Video - Witch Bunny (2021), da artista Brasileira Fernanda Dias, Droplet (2014), de
Nurui Fathiah, Giant Steps (2001) de Michael Levy e as produgdes do Estudio

Parisiense de animacgao, Gobelins.

8.3 32 ETAPA: PROCESSO CRIATIVO

8.3.1 Criatividade

O processo criativo iniciou com a escrita do roteiro. A musica foi analisada e dividida
em partes de acordo com suas variagdes melddicas mais nitidas para assim trazer o
dinamismo almejado para o projeto. Inicialmente nos escopos deste projeto foi
tomada a decisdo de criar uma narrativa para a animag¢ao que nao fosse abstrata
como alguns dos filmes analisados, mas que possuisse uma histéria menos
subjetiva, com personagens e cenarios. Tratando-se de uma trilha apenas
instrumental que n&o possui uma letra em si, para concepgao do roteiro as ideias
foram conceituadas a partir das variacdbes melddicas da musica, do seu estilo

musical mais eletrénico e, por fim, do titulo da musica, que para o portugués, se
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traduz como “Grandes Alturas”. Além destes pontos, o processo criativo também
iniciou-se gragas ao repertério previamente analisado em relagdo a animacgao e
sinestesia.

Com a intencdo de trazer o conceito de “altura” para a musica, a historia
retrata sua personagem principal passeando pelos céus de uma cidade futurista,
esta que inspira-se na estética cultural dos anos 80, periodo em que muitas obras
buscavam retratar cenarios mais modernos em suas historias, baseados nas
indagagdes de como seria o futuro. Apelidada de Arya, a personagem principal
encontra-se em um rito de iniciagao pelo seu grupo de amigos, e para conclui-lo, seu
desafio é pular do topo do prédio mais alto da cidade e chegar em seguranga até o
chdo. Passando por trechos em queda livre, tirolesas, deslizes pelos prédios e
paraquedas, buscou-se com a historia dinamizar as variagdes ritmicas da musica
representadas pela maneira como a personagem atravessa o cenario, guiando a
histéria. Ao fim, Arya consegue aterrissar de paraquedas e chega ao chéo,
terminando com sucesso seu desafio. Contudo, pouco apds, uma mensagem
aparece aos céus: GAME OVER. E neste ponto que buscou-se criar uma pequena
virada narrativa, tirando de cena o cenario moderno e agora trazendo o foco para
uma maquina de fliperama em um Arcade, cujo a personagem principal esta
jogando. A historia na realidade revela que todos os acontecimentos nao teriam sido
nada mais além do que um jogo de videogame, um artificio que justificaria a
presenca de elementos mais distantes da realidade em sua historia. Ao concluir, a
histéria encerra-se focando no Arcade com o nome Such Great Heights, titulo da

musica, agora estampado como o titulo do jogo que a personagem jogava.

8.3.2 Materiais e tecnologias

Para produzir o curta foi escolhido o programa de pdés-produgdo Adobe After
Effects, versatil para criar animacgdes e também efeitos especiais. Para criagdo dos
personagens e cenarios, foi utilizado o Adobe lllustrator e o Adobe Photoshop, que
possuem uma comunicagao facilitada com o programa de animagéo escolhido e
permitem a importagdo dos arquivos de forma simples e pratica. Na produgéo dos
cenarios também foi possivel contar com muitos vetores disponiveis em bancos de
imagem online, agilizando o processo. O aplicativo disponivel para navegador

JustSketchMe também foi de grande ajuda no processo de criagdo ao disponibilizar
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modelos de personagens 3D que serviram como esbog¢os das anatomias dos

personagens, permitindo assim uma criagdo muito mais agil.

8.3.3 Experimentagao

Entre a finalizagdo do roteiro e o inicio da produgao, foram criadas diversas
pastas no Pinterest e Google Drive com referéncias de possiveis cenas, paletas de
cores, cenarios e personagens que deram ao projeto um direcionamento mais

objetivo desde seu inicio, conforme as figuras 16 e 17 abaixo.

Figura 16 - Screenshot do painel de referéncias da personagem principal no

Pinterest

\

Post from 18.12.2017 | KYAECA ¥
| GypHuTypa A5 KOXM M.

' you're awizard | hp 101
headcanons - LXXIV

Fonte: Compilagédo do Autor (2023)

Figura 17 - Screenshot do painel de referéncias da cidade no Google Drive

MeuDrive > SuchGreatHeights > REFERENCIAS > CIDADE ~ B

M neon-city-cyber-bike_1596. ..}

Fonte: Compilagdo do Autor (2023)



44

Pode-se dizer que esta foi uma das etapas mais essenciais de todo o projeto,
pois foi o0 momento que fundamentou toda a dire¢cdo de arte a ser seguida. A ideia
de retratar uma histéria em um cenario futurista, com grandes presencas de luzes
neon foi uma ideia que se associou bem com a musica escolhida. A faixa tem uma
presenca eletrbnica muito forte e a associagao de ritmos similares a conceitos
futuristas ja € algo visivel em muitas obras midiaticas, seja no cinema, como Tron
(2010), ou nos jogos, como na franquia Mirror 's Edge (2008).

Partindo deste entendimento, a busca de referéncias visuais embasou a
construgdo de todo o universo da animagdo, agregando muitas inspiragbes do
retrofuturismo. Os géneros musicais Synthwave e Vaporwave sao estilos fortemente
influenciados pela estética dos anos 80 e 90, que incorporam a musica eletrénica
com visuais coloridos e vibrantes, além de referéncias ao universo da tecnologia,
elementos cyberpunk e ficgdo cientifica. Todos estes conceitos encaixaram
perfeitamente com a tematica idealizada para o projeto e foram necessarios para
direcionar bem as ideias.

Na figura 18 tem-se uma fotografia dos primeiros esbogos do projeto, apés

definidas as estratégias de execugdo. A ilustragdo abaixo € um rascunho dos

primeiros segundos do curta, onde tem-se um panorama da cidade.

Figura 18 - Primeiros quadros de storyboard da animag¢ao Such Great Heights

Fonte: Compilagédo do Autor
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Conforme os avangos do projeto, o processo de constru¢gdo do storyboard
transferiu-se para os programas de computagao grafica previamente mencionados,
permitindo uma melhor visualizagdo do resultado almejado e mais agilidade de
producdo (Figura 19). Foi neste momento também que iniciou-se a produgédo do
animatic, uma montagem em video prévia do curta com base em frames da
animacao para guiar o tempo de cada uma das cenas (Figura 20). A montagem em
video permitiu visualizar as concepgdes do storyboard em sequéncia e descartar as
cenas desnecessarias ao projeto. Foi neste momento também que se percebeu a
necessidade de cortar um trecho de 20 segundos ao final da musica, visto a soma
da execucgado de todas as tarefas ja estabelecidas ao projeto neste momento e a

execucgao da narrativa de forma ideal no curta-metragem.

Figura 19 - Screenshot de cenas do Storyboard feito digitalmente.

Fonte: Compilacdo do Autor

Figura 20 - Painel de edicdo do animatic no programa Wondershare Filmora.

Fonte: Compilacdo do Autor

Também foi feito um primeiro esbogo dos personagens do curta, elaborados

por Gustavo Bezerra de Carvalho, desenhista e designer, baseados na gama de
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referéncias selecionadas anteriormente. O concept art permitiu uma visualizacao
mais clara de como seriam os personagens e facilitou as construgcbes de seus

desenhos finais mais futuramente no projeto, conforme as figuras 21 e 22 abaixo.

Figura 21 - Concept Art de Arya, personagem principal de Such Great Heights.

Fonte: Compilagédo do autor (2021)

Figura 22 - Concept Art dos personagens secundarios da animagao.

Fonte: Compilagéao do autor (2023)
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8.3.4 Modelo

Nesta etapa o projeto estruturou-se para sua verdadeira forma. Os desenhos
de personagens e cenarios esbogados anteriormente foram refinados e coloridos no
Adobe Photoshop para utilizagdo na animagédo. O After Effects permitiu seguir a
técnica de animacado por recortes, que consiste em desenhar as partes dos
personagens separadamente e juntar ou altera-las separadamente em decorréncia
dos frames ao invés de desenhar tudo novamente, facilitando o processo de criagao.
As figuras 23 e 24 abaixo sdo os desenhos finais dos personagens do projeto, apos

finalizado todos os ajustes e edigdes.

Figura 23 - Desenho final dos personagens secundarios da animagéo.

Fonte: Compilagéao do autor (2023)

Figura 24 - Desenho final da personagem principal, Arya.

Fonte: Compilagao do autor (2023)
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Um grande fator decisivo para orientagdo do projeto foi a criagdo da logo do
curta, desenvolvida pela designer Isabelle Melo em consonancia a este projeto em
seu trabalho: Identidade Visual para Animacao e a esséncia da era da Renovagéao
da Disney (2021). llustrada na figura 25 abaixo, a construgdo da logo foi feita de
acordo com algumas das mais atuais tendéncias criativas da industria de animagéo,
estudadas pela designer especificamente para este projeto, com o intuito de
desenvolver uma logo que nao fosse apenas criativa e Unica, mas que carregasse

fielmente por si os elementos mais inerentes a esséncia deste projeto.

Figura 25 - Identidade Visual da Animacao Such Great Heights.

Fonte: Identidade Visual para Animagao e a esséncia da era da Renovagao da Disney (2021).

“O aspecto principal da estética vaporwave é o estilo futurista, reflexo
de uma percepgao dos anos 80 que é apresentado associado a um
estilo de rua, assimilando conceitos do cyberpunk e trazendo
aspectos utdpicos, o que agrega a ideia da animagédo “Such Great
Heights”.[...] Os tons de azul e rosa foram incorporados ao projeto da
marca, com tons vibrantes e saturados, assim como o roxo e o preto,
que estardo contrastando com as cores da marca durante a animagao
e sdo inerentes ao estilo vaporwave.” (MELO, 2021, p.50 e 52)

Na gestao organizacional do projeto o Trello foi um grande aliado. A
plataforma serviu como guia para orientar todas as necessidades da criagao do curta

de forma clara e intuitiva, conforme a figura 26 abaixo.
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Figura 26 - Screenshot do quadro criado para a gestao do projeto de Such Great Heights

Fonte: Compilagédo do autor (2023).

A criacao dos cenarios também foi bastante facilitada gragas a disponibilidade
de ativos em bancos de imagens consoantes a estética buscada na animacao,
adaptados de acordo com a proposta de cada uma das cenas. Na figura 27 abaixo
ha a comparacgéao entre o primeiro frame da animagao em seu estagio de Storyboard

e seu estagio final.

Figura 27 - Frame inicial da animagcao em seu estagio de storyboard e estagio final.

Fonte: Compilagcéo do autor (2023).

Outro ponto de desenvolvimento nesta etapa foi o desenho da personagem
em diferentes angulos, uma tarefa necessaria para trazer maior dinamismo para as
cenas do curta-metragem. O desenhista experiente Gustavo Bezerra desempenhou
uma incrivel participagdo nesta etapa do projeto, esbogcando as construgdes
anatbmicas da personagem para as cenas necessarias da animagao, conforme a

figura 28 abaixo.
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Figura 28 - Esbogo anatdémico da personagem e sua utilizagéo no projeto final

Fonte: Compilagéo do autor (2023).

O professor de desenho Lucas Ferreira da Silva também participou nesta
etapa, orientando os esbogcos para a composicdo de umas das cenas finais,

conforme a figura 29 abaixo:

Figura 29 - Esbogo anatémico da personagem e sua utilizagdo no projeto final

Fonte: Compilagédo do autor (2023).

O projeto teve muitas etapas arduas em sua concepcao e foi um processo
definitivamente trabalhoso e demorado. Obter a ajuda de profissionais com tanto
talento e experiéncia em todo o desenrolar projetual, desde a criagdo da logo até os
desenhos dos personagens, foi algo de grande valia para a execugao deste trabalho,
e que possibilitou que o curta-metragem fosse finalizado de acordo com as diretrizes

estabelecidas.
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8.4 42 ETAPA: PROJETO FINAL

8.4.1 Verificacao

Um dos aspectos mais importantes visualmente neste trabalho é o papel da
iluminacdo no cenario. A luz tem um papel fundamental na construcdo da narrativa
de Such Great Heights, sendo responsavel ndo apenas pela construgdo de toda a
atmosfera do mundo criado, mas também por ligar-se diretamente a musica e as
escolhas ditadas pela narrativa. Tratando-se de um cenario futurista com estética
essencialmente inspirada no movimento Vaporwave®, ha uma grande presencga de
luzes artificiais na cidade, seja na arquitetura urbana ou pelas luzes em neon
marcantes em toda a narrativa. Saber combinar a iluminagao dos ambientes com os
personagens de forma que eles insiram-se nesse mundo de forma convincente foi
um ponto importante para a finalizagdo do projeto. O contorno, ou line art, dos
personagens foi colorido de acordo a seguir uma tonalidade semelhante a area
colorida em questdo, como marrom claro e escuro para partes do cabelo da
protagonista e azul acinzentado para a roupa. Esta decisdo permitiu uma influéncia
maior da luz dos ambientes nos personagens, tornando maior sua interagdo com
este universo. Na figura 30 abaixo ha um screenshot de alguns testes de iluminagéo
feitos para guiar a animagéao. Ja na figura 31 ha um recorte de uma das cenas do

projeto final, mostrando o resultado final das decisdes aplicadas a iluminagao.

' O Vaporwave € um género musical e um movimento artistico que mistura nostalgia, estética retrd
do auge dos anos 80 e referéncias tecnoldgicas como video-games, renderizagbes de computador
fora de moda, cyberpunk, glitches (falhas), design web dos anos 2000, inspiragbes dos VHS e fitas
cassete, obras de arte da Asia, além de elementos de publicidade e caracteres japoneses, paisagens
tropicais, estatuas neoclassica gregas e ritmos como as musicas de elevador, que tem influéncia no
lounge e no jazz suave.
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Figura 30 - Testes de iluminacgdo para a personagem principal.

Fonte: Compilagédo do autor (2023).

Figura 31 - Frame da animag&o demonstrando a interacao da luz dos ambientes com a

personagem principal.

Fonte: Compilagao do autor (2023).

O processo de animagao ocorreu majoritariamente no programa After Effects
pelo método de cut-out, com alguns detalhes, como o piscar de olhos da
personagem, animados de forma tradicional. Foi uma etapa complexa, mas ver
todas as construgées desenhadas em todo o projeto funcionando de forma organica
foi algo motivador para concluir cada uma das cenas. Conforme o render' final de
cada uma das cenas foram sendo feitos os ajustes necessarios, como mudangas de

tempo das cenas, consertos no desenho da personagem e mudangas no cenario.

" Render vem do verbo renderizar: Tornar permanente um trabalho de processamento digital (audio,
imagem etc.) que, apos as alteragbes editadas, resulta num arquivo final. Em outras palavras,
exportar o video final.
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Enfim, com a animagdo completa, foram aplicados alguns efeitos finais de

iluminagao e texturas, para obter o resultado almejado desde o inicio.

8.4.2 Desenho final

O projeto em maos deste curta-metragem € uma sintese de todo o aprendizado
e esforgos reunidos ao longo da concepcgao deste trabalho. Buscou-se ilustrar na
montagem final de Such Great Heights cada decisao narrativa a partir das mudancgas

sonoras, criando um ambiente imersivo ao espectador para contar essa historia.

A criagdo de um cenario inspirado em uma estética futurista, tangendo ao
Vaporwave e ao Cyberpunk €& um ponto que definitivamente aliou-se para
demonstrar com mais facilidade as variagcbes melddicas em tons visuais, com a
experimentagdo de cores vivas e vibrantes ao decorrer da narrativa. Ha uma forte
presenca de halos e luzes pulsantes durante as sequéncias do curta-metragem,
sincronizando com as batidas da musica, Buscou-se com isso, alinhar de certa
forma também as experiéncias sinestésicas descritas pela compositora da musica,

com pontos de luzes pulsantes.

Trabalhar também com a tematica de um mundo dentro de um videogame
permitiu a abstragdo maior das sequéncias visuais, dando um porqué aos eventos

acontecidos na histéria e uma liberdade criativa maior.
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9 CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia de todo este projeto pode ser descrita como desafiadora. Cada
etapa foi de certa forma uma provagao em sequéncia a anterior, e ver a construgao
final de todo este trabalho de acordo com cada detalhe idealizado é de grande
satisfacdo. A animacgao criada € uma abordagem experimental de ilustrar como a
musica pode exercer uma fungdo maior para a sequéncia de eventos em uma
histéria do que imaginamos, trazendo o espectador para dentro desse universo de

fantasia.

Os estudos para este trabalho envolveram aproximar-se de criagcdes incriveis
na industria do audiovisual, produgdes transformadoras na industria e que inspiram
em sua criatividade e inovagao. Ter contato ndo somente com estas produgdes, mas
com a historia de como o som foi tomando cada vez mais espago e importancia

nesta industria foi uma experiéncia enriquecedora.

Estudar sobre uma condi¢gdo tdo unica quanto a sinestesia e ver como essa
condigcdo manifesta-se de forma uUnica em cada pessoa foi algo curioso e incitante,
abrindo um novo olhar para as possibilidades no mundo do design e da arte.
Destaca-se que neste estudo foi-se possivel ter o contato principalmente com as
obras da musicista Kaitlyn Hova, profissional de grande criatividade e talento e

inspiracéo chave para este trabalho.

A metodologia de Munari encaixou-se como uma luva neste projeto,
metodicamente organizando a sequéncia de cada etapa e permitindo a criagéo do
projeto de uma forma clara e objetiva em todos os momentos de sua execugao. A
metodologia abordada comprovou-se como uma excelente aliada para a produgao
focada no audiovisual, e é definitivamente um caminho que espera-se servir de

inspiracéo e guia para outras produgdes deste campo.
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APENDICE A: SINOPSE DA ANIMAGAO SUCH GREAT HEIGHTS

Such Great Heights € um clipe de animacgao criado para a musica de mesmo
nome da compositora Kaitlyn Hova. A historia traz sua personagem principal
participando de um rito de iniciagdo em seu grupo de amigos no qual precisa saltar
do prédio mais alto da cidade e chegar ao chdo em segurancga. A histéria traz como
base inspiracdes na estética dos anos 80 e estudos nos conceitos de sinestesia e

cromestesia.

APENDICE B: ROTEIRO DA ANIMAGAO SUCH GREAT HEIGHTS

0:00 - 0:17 - Filme inicia com um fade in, Com a cena inicial mostrando um
fliperama. O cenario € uma cidade a noite iluminada pela luz dos prédios, postes e
carros passando. A camera foca em diversos ambientes, como as ruas, pogcas com

pingos de chuva, e vistas de prédios.

0:18 - 0:23 - Camera comega a mostrar o prédio onde a personagem principal esta.
O prédio é tao alto que ha névoa abaixo dele. E possivel ver que a personagem esta
no topo do prédio mais alto. Ha outras pessoas a observando esperando que ela

salte.

APARENCIA DA PERSONAGEM: Adolescente ou jovem adulta de cabelo castanho
médio em um rabo de cavalo.. Jaqueta de capuz com calgas de brim. Ténis. Carrega

uma mochila nas costas.

0:23 - 0:33 - Personagem prepara-se para saltar. Alternancia da camera entre closes
da personagem e distancia. A personagem da um passo a frente e se deixa cair no

ultimo segundo.

0:34 - 0:51 - Alternancia entre os angulos da personagem caindo. Camera apontada
em diregdo ao chao mas também apontada depois de forma paralela a personagem
em diferentes direcbes. Camera em slow motion ao final seguida de uma queda

brusca da personagem e transigédo da tela com efeito glitch
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0:51 - 1:14 - Tela de transicéo para o mundo do videogame de acordo com o ritmo
da musica. Camera muda de plano e percebemos que a personagem agora esta
andando numa tirolesa. Luzes em neon pulsam no cenario de acordo com a musica

e circulos acendem de acordo com as batidas.

1:14 - 1:36 - Personagem entra em um tunel em que arcos de luz se acendem

conforme ela passa.

1:36 - 2:00 - O tunel agora torna-se escuro, iluminado apenas pela luz da linha neon
da tirolesa. Ao sair do tunel, o plano foca em uma vista aberta da cidade e a
personagem é vista ao longe. Aos 1:58 a luz da tirolesa se apaga e a personagem é
arremessada de frente com o vidro da janela de um prédio que se estilhaga em

camera lenta.

2:00 - 2:09 - Personagem comeca a deslizar por um prédio. Interferéncias de
retdngulos passando pela tela deslizam. Vidros brilham de acordo com o ritmo da

musica.

2:10 - 2:19 - Corte da Musica

2:20 - 2:41 - Troca de cores do ambiente e da personagem. A queda ao chao vai
tornando-se cada vez mais rapida. Sequéncia frenética de cores no final. Logo ao

final o para-quedas da protagonista abre.

2:42 - 3:03 - A protagonista desce suavemente de para-quedas e aterrissa no chéo
com seguranga. Apds chegar ao chao, no céu surge uma mensagem escrita “GAME

OVER”, sinalizando que a protagonista chegou ao final do jogo.

3:04 - FINAL - Corte para dentro do fliperama onde pode se ver a mesma
personagem jogando em uma das maquinas, revelando seu rosto. A personagem
sorri ao concluir o jogo, que pode-se ver com a tela acesa com a logo do jogo
“‘SUCH GREAT HEIGHTS” e a frase “Play Again?”. No ultimo toque da musica a

maquina se apaga e a animagao encerra.



