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RESUMO

Este artigo tem como objetivo explicar as origens e analisar o funcionamento de um modelo
de pds-producio sonora para audiovisual, com fluxo de trabalho descentralizado, que surgiu
nos ultimos anos, como consequéncia de estratégias de producdo e consumo estabelecidas pela
Netflix, a partir do momento em que a plataforma de streaming decidiu se tornar produtora de
contetdo. O seriado televisivo Game of Thrones (2011-2019) servira como estudo de caso.
PALAVRAS-CHAVE: SOUND DESIGN; TELEVISAOQ; POS-PRODUCAO SONORA; GAME OF THRONES.

ABSTRACT

This essay aims to explain the origins and analyze the functioning of a contemporary
audiovisual post-production model with a decentralized workflow that emerged in this decade
as a consequence of production and consumption strategies established by Netflix, from the
moment that the streaming platform decided became a content producer. We will use the TV
series Game of Thrones (2011-2019) as a case study.
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RESUMEN

Este ensayo objetivo a explicar los origenes y analizar el funcionamiento de la post-produccion

sonora audiovisual contemporanea, con un flujo de trabajo descentralizado, que emergi6 en 259
esta década a la consecuencia de la produccion y el consumo establecidos por Netflix, a partir

del momento en que lo servicio de streaming decidié convertirse en productora de contenido. =
Vamos utilizar la serie de television Game of Thrones (2011-2019) como estudio de caso.
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No dia 1° de fevereiro de 2013, a Netflix dis-
ponibilizou, de uma sé vez, os 13 episodios da
primeira temporada do seriado House of cards.
Este foi primeiro seriado de ficao 100% conce-
bido e financiado pela empresa, até entdo dedi-
cada a distribui¢do de conteudo audiovisual. A
data demarca o ponto de partida de duas préticas
que levariam as duas mais tradicionais midias
audiovisuais - cinema e televisdo — a reestruturar
processos de produgio, circulagio e consumo. As
duas praticas consistem da produgdo de conteu-
do préprio por empresas de streaming, antes es-
pecializadas apenas na distribui¢ao de conteudo
— Amazon Prime e Huluy, entre outras, adotaram
a estratégia nos anos seguintes —, e o habito de
disponibilizar aos espectadores, no mesmo dia,
temporadas inteiras de séries de fic¢do.

As duas novidades constituiam uma sinaliza-
¢do de que os executivos do mais popular servi-
¢o de streaming audiovisual estavam conscientes
de que comegavam a se tornar uma ameaca para
estidios e produtoras de contetdo de televisdo
tradicional, distribuida por broadcasting. O mo-
delo de negdcios adotado pela Netflix permitia,
em tese, que 0s concorrentes montassem servigos
proprios de distribuicdo via streaming, rouban-
do-lhe o mercado que construira.

A empresa também estava ciente de que a pra-
tica de disponibilizar temporadas inteiras de se-
riados num mesmo dia havia se tornado habito
para boa parcela do publico: maratonar séries
de TV era uma pratica que midias fisicas, como
DVDs e Blu-Rays, ja tinham tornado popular,
nas duas décadas anteriores. O chefe da divisdo
de conteudo da Netflix, Ted Sarandos, afirma que
a estratégia de produzir séries e lanca-las de uma
s6 vez foi pensada para ajudar a empresa a criar
habitos de consumo capazes de fidelizar os es-
pectadores de uma maneira mais agressiva (SA-
RANDOS, 2014, p. 137).

Ambeas as praticas ajudaram a consolidar a Ne-

tflix entre as maiores empresas do ramo do entre-

tenimento contemporéaneo. Desde entéo, a apos-
ta nessas praticas tem crescido. No ano de 2018,
a Netflix disponibilizou online, nos Estados Uni-
dos, 1.500 horas de conteudo proprio, sendo 66%
desse total referente a narrativas seriadas, além
de mais de 70 longas-metragens. O total de fil-
mes originais realizados em lingua inglesa supera
a produ¢ido somada dos trés mais lucrativos estu-
dios dos EUA no mesmo periodo (GENESTRE-
TI, 2019): Disney (10 filmes), Warner (34) e Uni-
versal (23). O lancamento das narrativas seriadas
vem seguindo o mesmo caminho: os 139 milhdes
de assinantes da Netflix’ tém acesso simultdneo a
todos os episddios de séries como Stranger things,
O mundo sombrio de Sabrina (Chilling adventu-
res of Sabrina) e Orange is the new black.

Porém, ndo sdo apenas os habitos de consumo
que as producdes da empresa tém ajudado a mo-
dificar. No mercado audiovisual, o padrio de con-
vergéncia estilistica entre produgdes de cinema e
televisdo, que pode ser percebido ja ha alguns anos
(STEWARD, 2014), tem sido intensificado — e a Ne-
tflix exerce um papel importante nessa tendéncia.
A empresa de streaming é parcialmente responsavel
por ndo existir mais, como houve outrora, diferenga
significativa na apresentacdo sonora de um filme
e de uma ficgdo televisiva. Na drea do som, a
convergéncia estilistica tem ocorrido como uma
das consequéncias de uma mudanga no modelo de
pés-producio sonora das narrativas seriadas. Essa
mudanga ocorreu como consequéncia das praticas

introduzidas pela Netflix:

Para aqueles que trabalham na pds-producéo
sonora, o fluxo de trabalho mudou drama-
ticamente. Em vez de a equipe de produg¢ao
realizar um episodio por vez, para o propo-
sito da pratica normal de exibicdo semanal,
toda a série passou a ser tornada disponivel
na mesma data. [...]. Por isso, varias equipes

trabalham na pos-produgio de som simul-

1 O numero se refere ao més de abril de 2019.



taneamente. Assim, o sound design, embora
controlado por um unico supervisor de som,
tem menor probabilidade de ser consistente.
(AMENT, 2014, p. 28).

Este artigo tem como objetivo principal explicar
a origem e analisar o funcionamento deste novo
modelo de pds-producdo sonora — um modelo
que tem fluxo de trabalho descentralizado, no qual
o trabalho de p6s-produgido de som ¢é distribuido
entre células independentes, que trabalham em
paralelo e obedecem a um supervisor responsavel
por controlar prazo, or¢amento e padrao estético.
Esse modelo ja tem sido adotado também pela in-
dustria do cinema (KERINS, 2015, p. 138).

O artigo esta dividido em trés se¢es. Na primei-
ra, revisaremos a historia das midias televisiva e ci-
nematografica, enfatizando os motivos pelos quais
desenvolveram modelos de pds-producio sonora
distintos. Explicaremos, ainda, porque esses mo-
delos comegaram a tomar um rumo convergente,
a partir de meados dos anos 1990, gerando uma
aproximagdo inicial das convengoes estilisticas.
Na segunda secéo, discutiremos o fluxo da pos-
-produgdo sonora do seriado Game of Thrones
(2011-2019), producido da HBO que sofreu uma
modificagdo entre a segunda e a terceira tempo-
radas (ndo por acaso, uma mudanga efetivada em
2012-2013, mesmo periodo em que a Netflix co-
mecou a produzir conteudo proprio) para adaptar
orcamento e cronograma ao padrao de estilo e aos
hébitos de consumo estabelecidos pela empresa
de streaming. A terceira se¢ao afirma, a titulo de
conclusao, a descentralizagdo da pds-produgio so-
nora como tendéncia convergente para o futuro de

toda a industria do audiovisual.

1. A pos-producio de som na histdoria
das midias

Embora cinema e televisio sejam midias que
veiculam producdes ficcionais através de ima-

gens em movimento com som sincronizado, e

compartilhem um conjunto amplo de conven-
¢Oes estilisticas semelhantes (por exemplo, o uso
da musica como sinalizador afetivo da narrativa),
a histéria de ambas mostra diferencas significa-
tivas na producio, na circulagdo e no consumo.

E possivel perceber essas diferencas, com maior
clareza, nas duas dltimas etapas. Producoes
cinematograficas  circulam  prioritariamente
através de exibicdes em salas escuras, tratadas
acusticamente, nas quais o espectador ingressa
mediante o pagamento de uma entrada, e consome
uma narrativa ficcional com aproximadamente
duas horas de duragio; a exibi¢do procura vedar
interagbes com o mundo exterior, direcionando
toda a atencdo da plateia a fic¢do. Ja a televisdo
veicula conteddo principalmente através de
narrativas seriadas, consumidas nas casas dos
espectadores, com condigdo técnica inferior a
reprodugdo cinematografica, e menor nivel de
imersdo diegética.

Ja as diferencas na fase da produgdo sao menos
perceptiveis ao publico leigo, embora tenham
sido expressivas durante muitas décadas. Na area
do som, essas diferencas geraram dois fluxos de
produgcéo distintos e independentes. Entre as dé-
cadas de 1950 e 1990, os profissionais que traba-
lhavam na cadeia produtiva do som em televisdo
formavam um grupo, enquanto aqueles dedica-
dos ao som cinematografico constituiam outro.
Ambos trabalhavam com equipamentos e técni-
cas diferentes (ROSE, 2008, p. 180), a partir de
modelos de produgio bastante distintos.

A rigor, entre os anos 1950 e 1970, a ficgao te-
levisiva era composta de seriados gravados ao
vivo (ou em tempo real, para exibi¢ao posterior),
em estidio, utilizando multiplas cdmeras e um

sistema combinado de microfones escondidos e

booms®. A mixagem dos varios microfones era

2 O boom é uma vara de fibra de carbono, com um microfone
direcional plugado na ponta, manuseada por um especialista que
segue os atores pelo sef, mantendo o microfone acima dos rostos
para captar as vozes com o maximo de clareza possivel, sem que o

microfone apareca na imagem.
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feita na hora da grava¢do, em tempo real, por um
técnico de mixagem. I love Lucy (1951-1957), o
seriado mais visto na década de 1950, foi um dos
pioneiros na criagio dessa técnica, usada por de-
zenas de outras séries de TV (ELRICK, 2003). Al-
gumas séries eram gravadas diante de uma plateia,
outras ndo; algumas eram exibidas em tempo real,
no momento da gravagdo, e outras eram registra-
das ao vivo, mas exibidas horas ou dias depois.

Nesse tltimo caso, o sistema permitia que fosse
feita a inclusdo de musica pré-gravada e de al-
guns efeitos sonoros, além de pequenos ajustes
na edi¢do de didlogos e na mixagem. De modo
geral, havia pouca ou nenhuma poés-produgio de
audio. Um ou dois editores de som cuidavam de
toda a pds-produgao sonora. Enquanto isso, no
cinema, o som era, desde meados dos anos 1930,
recriado praticamente por inteiro na fase de pds-
-producdo (CARREIRO, 2018, p. 54), pois exigia
o trabalho de editores de som (que manipulavam
e regravavam partes extensas do didlogo, além
de incluirem efeitos e ambientes sonoros), artis-
tas de foley® e mixadores. Havia, como ainda ha,
um trabalho detalhado de pds-produgdo sonora
(BUHLER et al, 2010, p. 310).

A diferenga na pés-producio de som para ci-
nema e TV ficou ainda maior entre as décadas
de 1980-1990, quando dispositivos de gravacao,
tecnologias de edi¢do e mixagem e sistemas de
reproducdo se tornaram completamente dis-
tintos. No cinema, a introdugdo da tecnologia
Dolby Stereo, a partir de 1975, permitiu que os
filmes passassem a ser finalizados em até quatro
canais sonoros (trés dianteiros e um surround*).
Gravadores portateis deram a gravac¢ao de som
direto maior qualidade, registrando os sons em

um suporte separado da imagem. O aumento do

3 A pratica do foley, no Brasil chamada de ruido de sala, consiste
em uma espécie de dublagem dos ruidos oriundos da interagao entre
corpos e ambientes, tais como passos, bater de portas e farfalhar de
roupas.

4 Canais surround sio aqueles que ocupam 0s campos SONoros

laterais e traseiros da sala de exibigdo.

nimero de canais disponiveis para reproduzir
sons simultineos, aliado & maior fidelidade acts-
tica, provocou a micro-especializacio dos pro-
fissionais, com equipes diferentes responsaveis
por editar dialogos, gravar foley, compor musica,
criar efeitos sonoros, e mixar filmes em quatro
canais (CARREIRO, 2018, p. 77).

As ficgdes televisivas, por sua vez, abandona-
ram aos poucos a cultura das transmissdes ao
vivo, utilizadas por soap operas e sitcoms®, e pas-
saram a adotar diferentes formatos de videotape®
como suporte material de gravacdo. Formadas
por um pequeno grupo de editores de som e/ou
mixadores (normalmente, de um a quatro profis-
sionais cuidavam dessa etapa), as equipes de pds-
-producao sonora lidavam com fitas magnéticas.
Enquanto os profissionais do cinema tinham em
média seis semanas para trabalhar em um filme
(KERINS, 2015, p. 140), na televisdo os editores
tinham que finalizar a banda sonora - formada
em sua maior parte pelo som direto gravado em
estidio — em até cinco dias, se limitando a equa-
lizar as fitas, adicionar musica e efeitos sonoros
pré-gravados (ROSE, 2008, p. 177), e mixar em
apenas um canal sonoro.

Um dos principais motivos dessa lacuna entre
a pos-producio de som para cinema e televisdo
residia na expressiva diferenga existente na re-
produgdo sonora das duas midias. Até meados
dos anos 1990, fic¢oes televisivas eram ouvidas
através de aparelhos de TV analdgicos, monof6-
nicos, com caixas acusticas embutidas incapazes
de emitir sons com boa fidelidade. Graves abaixo
de 300 Hz e agudos acima de 8.000 Hz simples-
mente ndo eram reproduzidos. Ja as salas de cine-

ma eram equipadas com processadores de audio

5 Soap opera é um formato de fic¢do narrativa televisiva dramatica
composta por capitulos transmitidos em intervalos regulares. Uma
sitcom utiliza 0 mesmo formato, mas traz um grupo fixo de persona-
gens que interagem em torno de peripécias comicas.

6 Os formatos de videotape analdgico, como Betamax, utilizavam
fitas magnéticas de espessura e densidade diversas para armazenar

sons e imagens.



em condi¢do de emitir sons em todo o espectro
de frequéncias audiveis pelo homem (20 Hz a
20.000 Hz), e distribuiam esses sons em até qua-
tro canais. O resultado é que a banda sonora das
obras televisivas costumava ser uma versao mui-
to simplificada do som cinematografico. Tudo
isso determinou a consolidagdo de um sistema
de produgao que ainda obedece a uma regra ba-
sica: seriados televisivos sdo realizados com orga-
mentos menores e cronogramas mais apertados
do que longas-metragens (GUIMARAES, 2007;
BUHLER et al, 2010).

Desde o final dos anos 1990, contudo, essa si-
tuagdo passou a sofrer mudangas progressivas e,
para usar o termo de Mark Kerins (2010, p. 135),
“dramaticas”. Kerins afirma que a digitalizagdo de
todos os elos da cadeia sonora, ocorrida entre o
final dos anos 1990 e o inicio da década seguin-
te, provocou alteracdes profundas nos modelos de
producio das duas midias, iniciando um processo
de convergéncia. Além disso, os modos de consu-
mo audiovisual também se multiplicaram. Atual-
mente, o consumo domeéstico de audiovisual pode
acontecer em uma grande variedade de dispositi-
vos: tablets, smartphones, home theaters de véarios
niveis de sofisticagdo, computadores e TVs digitais
com reprodu¢do multicanal, entre outros.

A introdugao das tecnologias digitais fez com
que, nos anos 2000, os dispositivos e plataformas
de gravacio, edigdo e mixagem passassem a ser os
mesmos para as duas midias. Gravadores portateis
digitais de oito canais passaram a ser usados in-
distintamente nas duas industrias. O software Pro
Tools ganhou a hegemonia nas fases de edi¢do e mi-
Xagem, tanto para cinema quanto para TV. A con-
vergéncia tecnoldgica fez com que os mesmos pro-

fissionais passassem a trabalhar nas duas midias:

Esta foi uma mudangca radical, tornada pos-
sivel pelos sistemas e softwares contempo-
raneos. Passei décadas editando e mixando

em fitas magnéticas para TV, e tenho amigos

que mixavam didlogos para cinema ha muito
tempo. Eram trabalhos diferentes. Ao lon-
go dos dltimos cinco anos, ou menos, todos
comegamos a usar as mesmas ferramentas e
técnicas (ROSE, 2008, p. 180).

Essa caracteristica, aliada ao avanco tecnoldgico
dos sistemas de reprodugdo sonora do mercado
doméstico, teve como consequéncia a conver-
géncia estilistica do som de produgoes feitas para
cinema e televisdo, embora os or¢amentos e cro-
nogramas desta ultima midia tivessem continuado
menores. Atualmente, a distdncia estilistica entre
a banda sonora de um filme de longa-metragem
e de um episddio de seriado televisivo consiste,
essencialmente, de um conjunto de pequenas di-
ferencas técnicas, que um espectador leigo nem
sempre consegue perceber: produgdes mixadas
para consumo doméstico possuem menor dina-
mica sonora (a distdncia entre sons delicados e os
ruidosos é menor), voz mais alta, foley mais proe-
minente, e efeitos sonoros simplificados, mixados
com uma espacialidade mais fechada.

O som dos produtos televisivos usa as con-
vengoes estilisticas do cinema como parametro.
Para alcancar resultado estilistico semelhante,
as ficcdes seriadas passaram a adotar, desde o
inicio dos anos 2000, um modelo de produgéo
semelhante aquele estabelecido na industria do
cinema. Débora Opolski (2018, p. 185) menciona
que a pos-producio de audio ¢ liderada por um
supervisor (supervising sound editor), ou sound
designer. Este chefia nucleos de edi¢do de som
direto, dublagem, efeitos sonoros, foley e ambien-
tes (BGs, ou backgrounds). O material produzido
e editado por esses nucleos ¢é, posteriormente,
mixado e finalizado. Na mixagem, os multiplos
eventos sonoros sio equalizados e especializados,
tendo regulados os niveis de intensidade entre as
dezenas - as vezes, centenas — de faixas sonoras
sobrepostas. Na TV, esse sistema tende a ser sim-

plificado, mas o fluxo é semelhante.
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Quando a década de 2010 comegou, 0s mesmos
editores e mixadores trabalhavam - de fato, ainda
trabalham - indistintamente em filmes e seriados
de TV, s6 que, no segundo caso, com or¢amentos
menores e cronogramas mais apertados. Embora
a riqueza de detalhes no som para televisao seja
menor, narrativas ficcionais cinematogréﬁcas e
televisivas compartilhavam convengdes estilis-
ticas na pos-produgdo sonora. O surgimento da
Netflix como produtora de contetido, e a tatica de
disponibilizar todos os episédios de um seriado
na mesma data, foram fatores que impulsiona-
ram uma nova rodada de mudangas. Essas mu-
dancas se alastraram por toda a producio televi-
siva e atingiram o modo de producédo do cinema.
Na préxima se¢do, vamos analisa-las, usando o

seriado Game of Thrones como estudo de caso.

2. Um novo paradigma

A escolha de Game of Thrones como estudo de
caso nao ¢ aleatoria, visto que se trata de uma das
séries mais premiadas da TV contemporénea,
e boa parte desses prémios destaca a qualidade
da banda sonora. As oito temporadas, que so-
mam 73 episodios, venceram 58 prémios Emmy,
o mais prestigiado da industria televisiva. Oito
desses prémios foram ganhos pela equipe de pos-
-producéo sonora, que levou cinco troféus de mi-
xagem (2012, 2015, 2016, 2018 e 2019) e trés de
edi¢do de som (2012, 2015 e 2019). A série ainda
ganhou dois troféus pela musica (2018 e 2019).

Game of Thrones comegou a ser exibida em
abril de 2011, nos Estados Unidos, pela HBO,
que também produz o seriado. O enredo, basea-
do em uma série de livros escritos pelo romancis-
ta George R. R. Martin, focaliza as complicadas
intrigas politicas que permeiam o cotidiano das
principais dinastias reais de dois continentes, lo-
calizados em um universo ficcional que lembra a
Europa da Idade Média, devidamente incremen-
tada com elementos sobrenaturais. Entre guer-

ras, assassinatos politicos, incestos, casamentos

arranjados, aliangas de conveniéncia, traiges,
bruxaria, drag()es, ressurreicoes e mortos-vivos,
mais de 300 personagens (EMMYS, 2012) con-
duzem uma teia de historias cruzadas.

Por causa da expressiva quantidade de perso-
nagens e tramas paralelas, é natural que a produ-
¢do de Game of Thrones represente um pesadelo
logistico para os showrunners David Benioft e D.
B. Weiss. Para se ter uma ideia, as loca¢des de
uma temporada regular do seriado estao situadas
em oito paises: Irlanda do Norte, Islandia, Malta,
Croacia, Marrocos, Espanha, Escocia e Estados
Unidos, em cronogramas que duram de 20 a 25
semanas por ano. Esses numeros sdo compativeis
como uma produgio cinematografica de grande
porte. O produto final assinala uma diferenga
significativa: se um longa-metragem dura duas
horas em média, uma temporada do seriado tem
duracio total de oito a dez horas (ou seja, entre
quatro e cinco vezes mais conteudo do que um
filme de longa-metragem). Para efeito de compa-
ragdo, a tripla superprodugido O senhor dos anéis
(2001-2003) teve um cronograma de produgdo
de 63 semanas (THOMPSON, 2007, p. 36) para
dez horas de produto final. Esse cronograma se-
ria suficiente para registrar trés temporadas de
Game of Thrones.

Desde a temporada de estreia, em 2011, a ne-
cessidade de dividir o time de pos-produgio
sonora em multiplas células ja era patente. Du-
rante as duas primeiras temporadas (2011-2012),
porém, a equipe era dividida em apenas dois
grandes nucleos. Em Londres, acontecia a fase da
edigdo de som, a cargo de Stefan Henrix, que cui-
dava também da regravacao de didlogos em estu-
dio’; em Burbank (EUA), acontecia a mixagem,
sob os cuidados de Onnalee Blank (dialogos, mu-

sica) e Mathew Waters (efeitos sonoros). De um

7 A dublagem, conhecida como Automated Dialogue Replacement
(ADR), ¢ etapa fundamental em uma série como Game of Thrones,
em que a presen¢a de animais, maquinas de produzir neve e vesti-
mentas cheias de pegas de metal geram um som direto muito ruido-

50, frequentemente impossivel de utilizar.



ponto de vista estilistico, essa forma convencio-
nal de trabalhar funcionou bem, ja que dois dos
seis troféus Emmy que a equipe de som do seria-
do venceu premiaram a segunda temporada. Do
ponto de vista logistico, contudo, havia atrasos e
estouros de orcamento.

Aquela altura, em 2012, a Netflix ja produzia
as temporadas iniciais de House of cards e Oran-
ge is the new black. Como indica Vanessa Theme
Ament (2014, p. 28), 0o modelo utilizado pela em-
presa era muito mais descentralizado. Um pro-
fissional, contratado como supervisor geral de
pos-produgao sonora (supervising sound editor),
ganhou a fungéo especifica de terceirizar todas as
células de trabalho, fragmentando-as entre mul-
tiplas empresas especializadas, que trabalhavam
em paralelo e de forma sincronizada. Esse pro-
fissional organiza o fluxo de trabalho e o transito
de arquivos sonoros e sessdes de Pro Tools, con-
trola o orgamento e o cronograma de trabalho,
para que tudo fique pronto na data estipulada, a
um custo que caiba no orcamento (ANDERSEN,
2014). Game of Thrones foi um dos primeiros se-
riados ficcionais da HBO a adotar o modelo de
produgao surgido na Netflix. E funcionou: nao
houve mais estouros de prazo ou or¢camento. Nos
anos que se seguiram, o modelo se tornaria do-
minante na fic¢io televisiva, e passaria a ser ado-
tado em produgdes cinematograficas.

A partir de 2013, o profissional que supervisio-
nou a complexa logistica da pds-producio sonora
de Game of Thrones passou a ser Tim Kimmel, fun-
cionario da Formosa Group (Burbank, EUA), uma
grande produtora independente, que possui qua-
tro estidios de edigao e mixagem de som na regiao
da Grande Los Angeles. Desde que foi contratado,
Kimmel reuniu e manteve os mesmos colabora-
dores criativos. Nenhum dos chefes de equipe foi
substituido entre a terceira e a oitava temporadas,
o que fez de Game of Thrones uma raridade no
universo da televisdo, em que profissionais vem e

vao, ao sabor de flutua¢des orcamentarias.

O primeiro chefe de equipe era o técnico de som
direto® irlandés Ronan Hill, que supervisionava
até seis equipes de gravacao (HILL in JACKSON,
2011). Para garantir a homogeneidade estilistica
da série, todas as equipes utilizaram os mesmos
equipamentos (gravadores de oito canais Sound
Devices 744T, mixers portateis Cooper 208D,
microfones Sennheiser modelos MKH 60 ou 70
para cenas externas, Sennheiser modelo MKH 50
para cenas internas, e microfones de lapela sem
fio Audio Ltd. 2040), além de ganharem informa-
¢des detalhadas sobre quais determinados efeitos
sonoros deviam ser gravados (relinchar de cava-
los, gritos de multidées, ambiéncias de cenarios
naturais etc.), a fim de que fosse construida uma
enorme biblioteca de sons.

A empresa Eargasm Inc. (Malibu, EUA), da
sound designer Paula Fairfield, estava encarregada
de criar os sons de criaturas sobrenaturais (dra-
goes, gigantes, lobos monstruosos, os mortos-
-vivos conhecidos como Caminhantes Brancos).
A Post Sound (Londres, Inglaterra), do editor de
dublagem Tim Hands, conduzia as regravagoes
das vozes dos atores e edita esse material. O foley
era produzido e editado na empresa Happy Feet
Foley, de Brett Voss, em Westlake Village (EUA).
A musica era responsabilidade do compositor
Ramin Djawadi (Alemanha) desde a temporada
inicial. A edi¢do de musica era feita por David
Klotz, nos EUA.

Na empresa Formosa Group, trabalhando di-
retamente com Tim Kimmel, estavam os editores
Paul Bercovitch (didlogos) e Bradley C. Katona

(efeitos sonoros®) e os mixadores Onnalee Blank

8 Chefe da equipe que grava os sons em loca¢do, principalmente
dialogos, mas também sons ambientes (paisagens sonoras de todos
os cenarios) e parte dos efeitos sonoros (cavalgadas, passos, sons de
batalhas, multidoes e animais).

9 A diferenca entre efeitos sonoros e foley é que, no primeiro caso,
os efeitos sonoros sdo gravados em locagao ou criados no Pro Tools,
através da mistura e da manipulagéo de sons pré-existentes, enquan-
to o foley consiste na gravagdo em estudio dos ruidos produzidos

pelo contato entre os corpo e o ambiente.
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e Mathew Waters, que trabalharam na série des-
de o primeiro episddio. Estes eram os chefes de
equipe responsaveis pelo som de Game of Thro-
nes. Embora trabalhassem em empresas, cidades
e até paises diferentes, todos obedeciam a um
organograma rigido controlado por Kimmel. O
lider da equipe enfatizou que a homogeneida-
de estilistica partia de um conceito simples: en-
carar cada temporada de Game of Thrones nao
como um conjunto de episddios distintos, mas
como um “filme gigante de 10 horas de duragao”
(WALDEN, 2013).

Para que o modelo de produgdo funcionasse,
era fundamental que todos os demais departa-
mentos envolvidos na pés-produ¢do (montagem,
correcio de cores, efeitos especiais) obedecessem
ao cronograma geral da série. Essa estrita obe-
diéncia aos prazos permitia que a equipe respon-
savel pelo som recebesse, no inicio da pds-pro-
dugédo de cada temporada, uma copia completa
(sem efeitos visuais e correcao de cores, mas ja
com a montagem definitiva) de todos os episd-
dios. Historicamente, isso é raro na histéria da
ficcdo seriada, nas quais todas as equipes de pos-
-produgao costumam trabalhar em um mesmo
episodio, sem conhecer os subsequentes. A abor-
dagem trazia a vantagem de permitir que dife-
rentes trabalhos em diferentes trechos do seriado
fossem realizados simultaneamente, algo inusita-
do tanto na industria da televisio quanto no ci-
nema. Em entrevista a Jennifer Walden (2013),
o supervisor de pods-producdo sonora explicou
como a estratégia permite que os prazos sejam

otimizados:

Enquanto estamos mixando o som do epi-
sodio 1, outra equipe pode estar criando os
efeitos sonoros de uma criatura que aparece
no episddio 7, e uma terceira equipe realiza a
dublagem de atores para o episodio 5, e um
quarto time corrige um problema qualquer
no episddio 9 (WALDEN, 2013).

Em termos de evoluc¢do narrativa e estilistica,
talvez o melhor exemplo da eficdcia desse modo
de produgéo venha de exemplo mencionado pela
sound designer Paula Fairfield sobre a criagao dos
sons dos trés dragdes pertencentes a Daenarys
Targaryan (Emilia Clarke). No cinema, como se
sabe, as assinaturas acusticas emitidas por cria-
turas fantasticas sempre surgem da mistura de
sons emitidos por animais reais. Fairfield seguiu
esse paradigma, usando rugidos de ledes, ursos,
ledes marinhos e rinocerontes brancos, além de
cantos de pdssaros, para construir acusticamente
os dragdes da série. A medida em que as criatu-
ras cresciam, a cada temporada, ela ia alterando
a mistura, tornando-os mais agressivos e ariscos.

Gragas a oportunidade de assistir a todos os
episddios de uma temporada antes de criar os
sons para ela, a sound designer compreendeu
que a relagdo afetiva entre Daenarys e Drogo (o
maior dos dragoes) era especial, englobando um
elemento quase sexual. Sabendo que o bicho ga-
nhou uma variagdo do nome do marido falecido
da rainha, interpretado pelo ator Jason Momoa,
Fairfield passou a incluir entre os sons emitidos
pelo animal ruidos de tartarugas fazendo sexo,
gemidos e vocalizagdes gravadas por Momoa. A
intengdo era sugerir que a relagao entre Daenarys
e Drogo tinha uma natureza intima, mais forte
do que a afeicdo que ela mantém pelos outros
animais. Esse topico era constantemente comen-
tado por fas em redes sociais’’.

Por fim, Tim Kimmel também procurou es-
tabelecer como norma a automacio das tarefas
mais técnicas e menos criativas de todos os edi-
tores e mixadores. A criagao de presets de plugins
do Pro Tools", para equalizagdo e reverberacdo

das diferentes loca¢des da série, bem como o uso

10 Para confirmar, veja a hashtag #drogon no Twitter.

11 Os presets sao parametros acusticos pré-definidos, que um editor
de som pode aplicar a qualquer arquivo sonoro simplesmente aper-
tando um botdo. Esta tarefa economiza tempo, pois o profissional
nao precisa analisar individualmente as caracteristicas sonoras de

cada arquivo que receber.



da extensa biblioteca de sons construida ao lon-
go das oito temporadas, com gravagdes feitas nas
locagoes, sdo exemplos. A economia de tempo
proporcionada por essa diretriz permitia aos pro-
fissionais concentrarem mais esforco criativo em
cenas exigentes (como as sequéncias com ponto
de escuta subjetivo’? de Jon Snow no nono episd-
dio da sexta temporada, “Batalha dos Bastardos”,

que faturou um Emmy de melhor mixagem).

3. Consideragdes finais

A exposicao descritiva do fluxo da pds-produ-
¢do sonora de Game of Thrones permite chegar
a conclusdo de que a produgdo de um seriado
televisivo contemporianeo demanda, atualmen-
te, a constru¢ao de uma ampla rede descentra-
lizada e terceirizada de profissionais, unificados
através um comando criativo tinico, que gerencia
prazos e preza pela uniformidade estética. Esse
modo de trabalho, influenciado pelas estratégias
de produgio e distribui¢do de conteudo langadas
pela Netflix, tem sido adotado pelas redes de TV
norte-americanas e por estudios de Hollywood
(KERINS, 2015).

12 O ponto de escuta subjetivo (CHION, 2008, p. 74) simula a pers-

pectiva sonora exata de um personagem da narrativa.
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