


DESIGN SONORO NAO E TRILHA

Este ensaio pretende demonstrar a diferenca latente entre duas linguagens de-
veras expressivas: a trilha sonora e o design sonoro. Ha entre elas um jogo de
deslocamento de significados e também de estimulos absolutamente possivel
de ser descrito através de palavras. Consta certo apontamento histérico de al-
guns eventos que as caracterizam, como uma diacronia apenas figurativa. O
corte sincrénico € o que esclarece praticamente tudo.

SOLANGE BIGAL



1 Afuncao metalinguistica
ou metalinguagem tem
como referente o cadigo,
um sistema de sinais verbal
endoverbal e suasregras
de combinagdo. Existem
dois niveis de linguagem:
alinguagem-objeto,

que fala dos objetos, e
ametalinguagem, que

fala dalinguagem. Conf.:
Linguistica e Comunicacéao,
de Roman Jakobson.

CONSIDERAGOES INICIAIS

Nem sé de musica vivem as linguagens audiovisuais. Mixa-
gens, distorcoes, dissonancias, efeitos de toda espécie também
compoem estas linguagens extraordinarias. Existem dois tipos
de producao sonora para as pecas, de uma maneira geral: a trilha
sonora e o0 design sonoro (sound design).

A trilha sonora vem de fora, o design sonoro de dentro. Co-
mumente a trilha é constituida de musicas, o design sonoro de
recursos audiovisuais mais complexos. No estado da arte é bas-
tante comum se encontrar uma série de textos em relagao a trilha
sonora. Sobre design sonoro a histéria € bem outra.

Meu objetivo aqui € exatamente este: uma metalinguagem'
capaz de demonstrar que design sonoro nao é trilha, sem tirar de
nenhuma das linguagens o seu fulgor. A metalinguagem implica
uma fundamentacao tedrica com rigor de metodologia, revela um
objeto de estudos tanto no campo subjetivo quanto na empiria.

Num primeiro momento minha dissertacao se distende entre
0s eixos da diacronia e da sincronia?, com respeito aos dois con-
ceitos, trilha sonora e design sonoro. Na extremidade, considera-
coes finais sobre as recentes conquistas neste terreno.

TRILHA SONORA

As musicas ou 0s sons compostos ou escolhidos para um fil-
me, uma novela, uma animacao, um spot, um jogo eletrénico,
uma peca, enfim, atuam como um soundtrack, uma pista, uma
banda, uma trilha sonora determinada. E mesmo o cotidiano mais
comum das nossas vidas _ um jantar, uma despedida, uma festa,
um ritual qualgquer _ é acompanhado de um fundo sonoro cuja
selecao e associacao, de sorte, da nossa propria autoria.

Uma trilha-sonora ou banda sonora, conhecida em inglés
como soundtrack &, tecnicamente falando, “todo o conjun-



to sonoro de um filme, incluindo além da musica, os efei-
tos sonoros e os didlogos.” Isso também inclui pecas de
um programa de televisdo ou de jogos eletrdnicos. Pode
incluir musica original, criada de propdsito para o filme, ou
outras pecas musicais, cancoes e excertos de obras musi-
cais anteriores ao filme.®

A trilha sonora é composta de elementos sonoros de uma
maneira geral: musica, efeitos, ruidos de toda espécie, que se
manifestam paralelamente as imagens, as vezes de maneira re-
dundante, as vezes justapondo-se com elas.

Quando a trilha é excessivamente redundante ela proporciona
uma audicéo ordinaria da imagem, pois a nossa parca compreen-
sao da estrutura do mundo é constantemente afirmada, em cada
cena, em cada tomada.

A redundancia pode ser entendida simplesmente como
repeticao; é causada por um excesso de regras que confe-
re a comunicacéao certo coeficiente de seguranca, ou seja,
comunica a mesma informacdo mais do que uma vez e,
eventualmente, de modos diferentes.*

Atividades sonoras cotidianas tais como: esperar a campainha
do aparelho telefénico soar mais do que uma vez, parece uma cer-
teza de que o nosso numero foi efetivamente acionado e requi-
sitado; os quatro toc-toc-toc-toc na porta para chamar a atengao
daquele que esté do outro lado, enfim, assim é o mecanismo da
redundancia.

A aproximacao formal entre a musica e os primérdios do cine-
ma, com énfase na redundancia, deu origem ao que protocola-
mos como trilha sonora.

Desde a primeira € histérica projecao dos irmaos Lumiere,
em 1895, as imagens da 7° arte ja tinham um acompanha-

2 Sincronia é a observacgao
dos fendbmenos do ponto
de vista do seu lugar,
numa estrutura de
simultaneidade. O ponto
de vista sincronico é
vertical e a sua percepgao
éintemporal. Essa
percepgao recolhe no
testemunho dafalao
corpus do que estana
mente do sujeito. Diacronia
é aobservacgao dos
fendmenos do ponto de
vistado seulugarnuma
estrutura de sucessividade.
0 ponto de vista
diacronico é horizontal

e asuapercepgdoé
temporal, retrospectiva

ou perspectiva. Essa
percepgao recolhe no
testemunho dafalao
corpus do que estafora

do sujeito. Conf.: Curso

de Linguistica Geral, de
Saussure.

3 http://pt.wikipedia.org/
wiki/Banda_sonora#cite_
note-0

4 Décio Pignatari apud Bigal
em De Sons e Signos, p.66




5 http://pt.wikipedia.org/
wiki/Banda_sonora#cite_
note-0

6 http://scoretracknews.
wordpress.com/2010/03/20
/artigo-chaplinianas/

7 Pignatari, ibidem pp.69.70

8 E Peirce quem discorre
sobre estes dois principios
ontolégicos de Hume,
outorgando-lhes uma
pragmaticatdo complexa,
que s6 pode ser verificada
nalinguagem. Paraele, 0
mundo interior € o mundo
de foratal como esse
mundo pode penetrar

os sentidos e ocupar

uma consciéncia. Seus
efeitos sensiveis atuam
como particulas, ideias
distribuidas por diversas
camadas da consciéncia. A
associacao dessasideias
é o acontecimento de uma
consciéncia individual. E
pode ocorrer sob estes dois
principios: contiguidade e
similaridade. Conf.: Décio
Pignatari em Semidtica e
Literatura, pp 35.38.

mento musical. Porém, o fundo musical era geralmente uma
improvisacao solo feita por pianistas ou organistas, e a mu-
sica raramente coincidia com as narrativas da tela. A partir
de 1910 comecaram a ser editadas partituras para piano e
orquestra, que transmitiriam os “climas” apropriados para
cenas especificas. No entanto, o problema de sincronizacao
entre cena e trilha sonora ainda nao tinha sido resolvido. Sé na
década seguinte se chegou a uma solucao para este impas-
se, com a encomenda dos primeiros scores, ou seja: musica
incidental feita exclusivamente para determinado filme.®

Charles Chaplin tentou romper um pouco com a crenca de que
a redundancia sonora da trilha, do cinema mudo ao falado, garan-
tisse uma percepcao mais segura do sentido ou do sentimento
pretendido por cada cena. De maneira pratica e intuitiva, expe-
rimenta uma situacao mais especializada da musica em relacao
a imagem projetada, compondo ele mesmo partituras musicais
para seus filmes.

Sim, Chaplin comp6s a musica para grande parte dos seus
filmes embora fosse um compositor um pouco como Paul
McCartney —nao sabia ler musica, ndo sabia escrever musi-
ca, as regras do contraponto e da harmonia lhe escapavam
— mesmo assim foi musico. E dele Smile, que até hoje se
canta, e também Luzes da Ribalta, menos cantado hoje do
que ja foi no passado e mesmo assim uma 6tima cancao.
E dele também This Is My Song que, quando eu quis lem-
brar, me fez procurar entre vinis empoeirados um de capa
amarela com a trilha sonora de A Condessa de Hong Kong.
Supresa das surpresas! A memaéria ndo havia me traido —a
musica é boa. Mais do que isso: a musica & muito boa.®

Mesmo nos desenhos animados para a televisao da década
de 50, novos acordes para velhas cangdes animam Scooby-Doo,



Speede Racer, Popeye, Flintstones, Jetsons
etc. E de 14 para cé pouca coisa mudou. De
acordo com o produto (novelas, séries, pro-
gramas diversos e filme publicitarios), a trilha
sonora, de uma maneira geral, é notavel: uma
locucao suave sobre um intervalo instrumen-
tal de uma musica comumente popular e de
baixa estimulacao nervosa; uma locucao ace-
lerada sobre um intervalo instrumental de
uma musica comumente popular e de alta
estimulacao nervosa; musicas com melodia
e letra s@o mais usadas na dramaturgia, com
destaque para novelas, séries e filmes. Tudo
se resume numa busca de solucdes sonoras
capazes de agir como uma prevencao de erro.

Em geral o papel principal da trilha sonora é
de legenda, uma legenda sonora. Absorve os
ruidos do ambiente sonoro e neutraliza qual-
quer ambiguidade na transmissdo. Cumpre
a funcado sonora de incitar, tencionar, relaxar,
comover, divertir o receptor.

Mas quando imagem e som se justapdem
a histéria € bem outra: meios expressivos
como a musica, efeitos e ruidos de toda es-
pécie se cruzam. Tudo consiste num jogo de
abstracoes graficas visuais e sonoras de pig-
mentos, fumaca, luzes e pixels.

Todo signo novo, externo ao codigo, é
“ininteligivel”. No entanto, tomando-se
repertério em sentido amplo, como a
soma de experiéncias e conhecimen-
tos codificados de uma pessoa ou
grupo, podemos dizer que esse siste-

ma necessita da informacao nova para
combaterasua prépriatendéncia entro-
pica, ou seja, a sua tendéncia a estados
uniformes. A introducao do signo novo
implica em alargamento do repertério e
permite reduzir a taxa de redundéancia
do sistema.’

A redundéncia e a informacao nova cor-
respondem a duas inferéncias associativas,
respectivamente: contiguidade e similarida-
de. Contiguidade é uma inferéncia associativa
estimulada pelo poder externo de uma ideia
que requer da consciéncia outra ideia que se
encontra numa relacao peculiar de afetabilida-
de com ela: a proximidade. Similaridade é uma
inferéncia associativa que supde certo poder
interno a mente em associar ideias que se en-
contram numa relacao de afetabilidade outra: a
semelhanca. Essa exige mais da agcado mental
do que a outra, pois se trata de um jogo mais
complexo de pensamento em que a seme-
lhanca sé pode serapreendida pela diferenca®.

Contemporaneo a Chaplin, Einsenstein,
realiza uma experiéncia tanto quanto singular.
Projeta a trilha sonora sobre a trama, suscitan-
do uma percepcao mais complexa do sentido
ou do sentimento pretendido por cada cena.

Sergei Eisenstein desenvolvia um tra-
balho similar, porém baseado em com-
plexas teorias de montagem dramética,
em que a musica deveria responder de
maneira equivalente. Eisenstein pen-




9 Conf.: http://www.
mnemocine.art.br/index.
php?option=com_content&
view=article&id=45:trilha-
sonora&catid=53:somcinem
a&ltemid=67sonora&catid=
53:somcinema&Itemid=67

10 Conf.: A origem da trilha
sonora, de Filipe Salles,
http://www.mnemaocine.art.
br/index.php?option=com_
content&view=article&id=4
5:trilha-sonora&catid=
53:somcinema&ltemid=67.
Ha um artigo também
bastante interessante sobre
Fantasia, na Wikipédia.
Conf. http://pt.wikipedia.
org/wiki/Fantasia_(Disney)

sava a montagem de uma maneira ‘organica’, como uma
entidade viva, cujas relacoes entre as partes deveriam for-
mar um uno todo e coeso (como ja mencionava Aristételes
na Poética) regidos por uma intencao dramatica comum.
Seus escritos, para ilustrar tais ideias, se utilizam de me-
ta&foras comparando o cinema com a poesia e a musica,
cujas tensdes harmonicas e o jogo de palavras lhes sao se-
melhantes. Por isso, ja nao cabia a filmes como Alexander
Nevsky,Outubro ou Ivan o Terrivel a incumbéncia de um
repertério de pianistas de bar. Por isso, Eisenstein enco-
mendou trilhas originais para seus filmes a compositores
consagrados, Prokofiev e Shostakovich. Imagine-se entao,
antes da invencao do movietone, os problemas que um
empreendimento deste tipo causaria, pois por ser um fil-
me mudo, precisaria da orquestra inteira em cada sessao.
Afinal, nestes casos arranjos para piano empobreceriam
demais o impacto da musica e da imagem. Pode-se dizer,
portanto, que o advento do som ao filme foi crucial para o
desenvolvimento da narrativa cinematografica®.

Em Fantasia, um filme de animagao produzido pela Walt Dis-
neyPictures em 1940, este jogo do pensamento mais complexo se
efetiva amplamente. Disney propde musicas descritivas, musicas
para balé, musicas coreograficas e paisagens sonoras capazes até
de suscitar percepcoes rurais e campestres, como é o caso da Sin-
fonia Pastoral de Beethoven sob a regéncia de Leopold Stokovski.

Fantasia complementa a vanguarda mostrando a todos a
imensa capacidade significante da musica, fazendo, talvez
pela primeira vez no cinema, com que a acao dos persona-
gens animados no desenho seja subordinada a narrativa
da musica. Em outras palavras, o roteiro de Fantasia é a
propria musica'®.



DESIGN SONORO

A expressao design sonoro ndo tem autoria definida. Ela apare-
ce de maneira casual com o cinema da segunda metade do século
XX. Mas a consciéncia desta linguagem e da potencialidade de
seu uso ocorre quando do advento das vanguardas modernistas.
E apesar de no estado da arte ndo se encontrar nenhuma obra
completa sobre o seu significado, existem artigos bastante inte-
ressantes sobre isso na internet.

E claro que a expressao esta naturalmente vinculada com os
mais variados conceitos de design e que podem ser resumidos
assim: design é um signo de multiplicidades'. Também possui
estreitas relacbes com outros conceitos, em especial com 0s
seus analogos: trilha sonora, paisagem sonora'?, etc., mas nao se
confunde absolutamente com eles.

Design sonoro nao é uma modalidade da imaginacao, é a sua
condicao primeira. Na trama, divide com a imagem o papel princi-
pal. Desdobra-se em certo ritmo distinto dos ritmos constituidos
na percepgao e reconceitua 0s movimentos sonoros em termos
de encadeamentos alineares, desconexos e aparalelos.

E uma imagem acustica. No trabalho dindmico do cinema e
da animacao contemporaneos é simplesmente latente. Atua no
campo da subjetividade, 14 onde as imagens sao sonoras fati e 0s
regimes semioticos por exceléncia alinguisticos.

“Guerra das Estrelas” (George Lucas, 1977) e "Apocalyp-
se Now" (Francis Ford Coppola), séo os dois filmes que
marcam o ponto de viragem na histéria do som em cinema.
Ambos celebram a banda sonora como um espectaculo de
suster a respiracao: jactos ensurdecedores rugindo sobre
as cabecas da audiéncia e helicopteros sobrevoando pelos
guatro quadrantes do espaco cinematico. Pela primeira vez
o logotipo “Dolby Stereo” surge no ecra e na lista de cré-
ditos aparece o titulo profissional “Sound Designer”. Em

11 Defendi uma tese
sobre isso em 1997, cujo
titulo original: Redesignio
— 0 Signo Inutilitario
Rematico como Design
do Final do Século XX.

A obra foi publicada

em 2001 como livro sob
outro nome: 0 Design

e 0 Desenho Industrial.
Essatese foi duramente
questionada menos pela
terminologia semiotica,
que éfiel e enigmatica,
mais pela proposi¢ao de
um design sem o adjetivo
industrial e como se nao
bastasse inutilitario.
Ora,isso que acabou se
transformando em lugar
comum no panorama do
design mundial de hoje
implica um modo de sentir
completamente outro, uma
outra sensibilidade. Conf.:
0 Design e o Desenho
Industrial, 2010, 2° edicao.
Também publiqueium
ensaio sobre otema,
intitulado, Design de
Composi¢do—um modo de
fazer designinspirado em
Deleuze e Guattari. Conf.:
Ensaios em Design (2011)




12 Os sons fundamentais de
uma paisagem sdo 0s sons
criados por sua geografia

e clima: 4gua, vento,
planicies, passaros, insetos
e animais. Muitos desses
sons podem encerrar um
significado arquetipico, isto
é, podemter-se imprimido
tdo profundamente nas
pessoas que 0s ouvem

que avida semeles

seria sentida como um
claro empobrecimento.
Podem mesmo afetar o
comportamento e o estilo
devida de uma sociedade...
Conf.; A afinacdo do mundo,
de Murray Shafer, p.26.

13 Conf.: http://www.
francisco-leal.com/
desenhodesom1.htm

14 Conf.; http://www.
oitobits.net/arquivo/trilha-
sonora-de-jogos/

conjunto com “Encontros Imediatos do Terceiro Grau” (S.
Spielberg, 1977), “Alien” (Ridley Scott, 1979) e “O caminho
das Estrelas” (Robert Wise, 1979), estes filmes pertencem
a categoria de fendémeno de transicdo onde os desenvolvi-
mentos técnicos sdo mostrados desinibidamente’.

Na linha de documentérios, Microcosmos — fantastica aventura
danatureza, 1996, de Claude Nuridsany e Marie Perennou, sob adi-
recao de Claude Nuridsany, equipamentos fotograficos com lentes
de aumento incomuns, ampliam em milhares de vezes o tamanho
de besouros, insetos e toda sorte de criaturas invisiveis a0s N0Ssos
olhos. O mesmo acontece com o som: complexos aparelhos de
captura, mixagem e equalizacao, proporcionam a recepgao ouvir o
inaudivel ao ouvido nu: 0 microssom, ora diverso, ora harmdnico,
ora dissonante, ora cadtico em relacao ao seu proprio universo.

Acoes desenfreadas em tons energéticos, raizes profunda-
mente enterradas na batida do jazz, climas sonoros perturbado-
res, tons funebres, vozes guturais, tudo que seja som, tudo que
possa envolver o jogador horas a fio. O desenho sonoro dos ga-
mes é capaz de criar um ambiente tao envolvente, que o jogador
sente-se parte efetiva do jogo, como se ele estivesse literalmente
dentro dele. Com a chegada da Famicom/NES, em meados de
1980, o desenho sonoro dos games comega a ser produzido por
musicos. Até entao era composto quase que exclusivamente pro-
dutores diversos, em sua maioria alheia a partituras.

Recentemente me surpreendi quando ouvi uma musica do
jogo Super Mario Bros para NES sendo usada como trilha
de fundo de uma reportagem da Globo. Era uma versao
orquestrada da musica Underwater, que toca nas fases
aquaticas do jogo."



Com o Super slow motion de uma Camera de altissima ve-
locidade, Fantasma Flex , estudantes universitarios ja realizam
experiéncias sonoras complexas, colocando som e imagem em
velocidades absolutamente divergentes'®. Na musica eletronica
mesmo, jovens de vérias nacionalidades, produzem sons acima
de 140BPMs (batidas por segundo).

CONSIDERACOES FINAIS

Design Sonoro de produtos, desenvolvidos por técnicas psi-
coacusticas, cujos sons fornecem informacodes subjetivas sobre
qualidade, fungao ou condicdes técnicas de um produto; projetos
acusticos de edificacoes, que avaliam o desempenho acustico
de ambientes privados ou de uso coletivo; anélise e controle de
ruidos e vibracoes, que porintermédio de complexos equipamen-
tos do tipo acelerdbmetros, medidores de nivel de presséo sonora,
dosimetros e microfones, corrigem as fontes geradoras de sons;
avaliacoes de vibracao no corpo humano, inclusive, no caso da ex-
posicao insalubre a sons ambientes; enfim, design sonoro possui
uma loégica que ultrapassa os limites que uma linguagem mesmo
fixa. Ao contréario de uma referéncia no interior de uma obra, €
uma poética fisica da acuUstica, uma geometria de sons.

Esta no plano do jogo livre da imaginacgao, la onde o poder
magico de dizer toda a verdade & obliquo. Implica uma prer-
rogativa efetiva de outras dimensdes da escuta, venha do
aparelho fonador como recurso sonoro singular proposto
pelo experimentalismo sonoro de vanguarda ou de qual-
quer outra topologia sonora.'®

As vanguardas histéricas sao 0s ancestrais do design sono-
ro”. O cinema moderno é o ancestral da trilha. As inferéncias as-
sociativas da trilha sonora importam menos do que os acidentes
associativos, 0 acaso e 0 caos para o design sonoro. Para além da

15 Conf.: http://
lawrenceshum.com.br/
blog/2011/02/15/a-2/.

16 Solange Bigal, Design
Sonoro, em: Ensaios em
Design, p.86

17 Dissertei amplamente
sobre as origens do design
sonoro no capitulo de
livroindicado na citacao
anterior. L4, a existéncia

do design sonoro se da
exatamente como a tomada
de consciéncia da acustica
no grau zero da estrutura,
na potencialidade do som
como materialidade mesmo.




18 op.cit., p.87 ideia de trilha como ailustragéo sonora de um filme, existe a vasti-
dao de um imenso universo acustico, o design sonoro do debulho
de cereais feito com o trilho, da vereda, da senda, dos caminhos
por entre a vegetacao. Também do vestigio, da pista, do rastro
desenhado por um animal ou por algo estranho aos sentidos.

Nao se trata mais de graduar semelhancas, nem de iden-
tificar o design com o som, mas de compreendé-los no
conjunto, como um acoplamento estrutural que sustenta
uma interacdo determinada com um ambiente, de acordo
com a vulnerabilidade ou fragilidade dele.'®
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SOLANGE BIGAL

Minha formacao intelectual compreende dois niveis: da gradua-
¢ao ao mestrado fiz comunicacao social; do doutorado em diante,
design. Ambas as areas do conhecimento sempre significaram
para mim um socius em estado mutante e um meio ambiente no
ponto em gue pode ser reinventado . Acredito num mercado éti-
co, estético e de sorte com alguma nobreza, sobretudo do ponto
de vista do pensamento complexo, com destaque para Espino-
sa, Deleuze e Guattari. Esta é a minha postura como professora-
-doutora do Curso de Design, na Faculdade de Arquitetura, Artes
e Comunicacéo (FAAC), da Universidade Estadual Paulista Julio
de Mesquita Filho (UNESP Campus Bauru SP), onde leciono as
disciplinas Imagens Animadas e Marketing, ambas com o apoio
da filosofia contemporanea, principalmente, quando ela se refere
ao processo criador.






