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A arte de escutar Cinema:
o som como ferramenta de inclusdao para deficientes visuais!

Nathanael Leitao de Carvalho
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro - PUC-Rio
Departamento de Comunicagao Social - Bacharelado em Jornalismo

RESUMO

Entendendo que o cinema, sendo audiovisual, € uma arte que pode ser fazer acessivel a
todos, independentemente de sua deficiéncia, este artigo busca pesquisar como as novas
tecnologias relacionadas ao som podem tornar o cinema mais acessivel a deficientes visuais.
Apresentamos também exemplos praticos e atuais de projetos que podem transformar o
cinema, desde seu processo criativo, e como essas medidas acessiveis podem afetar o

mercado audiovisual.

PALAVRAS-CHAVE

Som; Cinema; Acessibilidade; Tecnologia.

1. Introducgao

No dia 9 de novembro de 2018, foi sediado na Creative Artists Agency, em Los Angeles, um
seminario que tratava de analisar a indUstria criativa e o entretenimento no Brasil. Um dos
painéis era sobre acessibilidade audiovisual, em que estavam presentes o entdo ministro da
Cultura, Sérgio Sa Leitdo, Jim Smith, vice-presidente de operagdes da Paramount, e Stephen
David Simon, diretor-executivo do departamento de acessibilidade da cidade de Los Angeles.
Muito se falou sobre como o Brasil tem sido pioneiro em algumas mudancas em prol de uma
experiéncia cinematografica acessivel. Como realizador, me pus a pensar sobre os propdsitos

e potenciais da sétima arte.

Por muito tempo, o cinema foi definido como “imagem em movimento” pelo fato de que o
nascimento da arte cinematografica veio deste fen6meno. Das revolugdes tecnoldgicas, como

o cinematégrafo, e da ideia de dar movimento a ja estabelecida arte da fotografia, ou dar

! Artigo derivado de monografia de graduacdo em Jornalismo, orientada pela professora Marcia Antabi e apresentada
em julho de 2019.
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uma possibilidade de “registro eternizado” a ja estabelecida arte do teatro, nasceu o cinema.
Por isso, as teorias relacionadas a imagem dominam o campo de estudos do universo
cinematografico. Porém, apos anos de atrito em relagdo a entrada do som no cinema, a arte
uma vez considerada “imagem em movimento”, passou a ser algo a mais. O cinema beneficia-
se das inovacoes tecnoldgicas e se adapta, se molda. Hoje, é possivel ressignificar o cinema

novamente.

O conceito de “valor agregado” vai além do audiovisual, pois mesmo
antes de o cinema tornar-se sonoro, ndo somente sons eram sugeridos
pelas imagens e seus conteddos, mas também impressdes de medo,
apreensao, tensao, sensagoes de ritmos produzidas pelas variacdes de
angulos, dos tamanhos dos planos, de claros e escuros, dos contelidos
graficos. Em algumas experiéncias, é possivel ver como se ouve, ouvir
como se toca. Como se todos os sentidos se buscassem na recepgao
do filme. (FLORES, 2013 p.38)

O cinema é uma arte multissensorial. A definicdo de “imagem e movimento” é esvaziada
guando se percebe que o cinema hoje ndo é apenas imagem. E musica, som, sensacoes, e
suas misturas que criam uma experiéncia Unica e inigualavel. O cinema é uma arte
multissensorial, com audio e video operando juntos. Sendo assim, deveria ser lUcido a todos
a responsabilidade social que o cinema tem, uma vez que é a Unica arte capaz de se fazer
acessivel a deficientes visuais e auditivos simultaneamente. E a arte que consegue chegar a
todo e qualquer publico, pois as bandas (som e imagem) se complementam e preenchem as
lacunas deixadas pela outra. Um deficiente visual ndo consegue apreciar um quadro ou uma
fotografia. Um deficiente auditivo ndo consegue apreciar inteiramente um concerto. Porém, o
cinema é capaz de preencher essas lacunas simultaneamente, dando ao deficiente auditivo
uma orquestra imagética e dando ao deficiente visual um quadro para apreciar através do

som.

Contudo, o som, embora também tenha se beneficiado de avancos tecnoldgicos, ndo costuma
receber o mesmo tratamento no ambito criativo quanto a imagem. Uma mudanca de postura
em relagdo ao som, visando a acessibilidade para deficientes visuais, pode alavancar as
possibilidades criativas e estéticas no cinema, além de gerar novidades no mercado e na

industria audiovisual.

O objetivo deste trabalho é pesquisar como as novas tecnologias de som podem tornar o

cinema mais acessivel a deficientes visuais e como essa busca por acessibilidade visual
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através da valorizacdo do som pode alavancar as possibilidades criativas e gerar novidades

no mercado e na indulstria audiovisual.

2. O som e a escuta

Professor de Cinema e Literatura na Universidade de Iowa, Rick Altman denuncia como o
ceticismo dos primeiros cineastas em relacdo ao uso do som vem sendo indiretamente
perpetuado, dizendo que “a critica e a teoria cinematografica ainda permaneceram
estreitamente ligadas & imagem” (ALTMAN apud FLORES, 2013, p.40). O vocabulario dos
tedricos de cinema é quase inteiramente voltado para a imagem, o que tem muito a ver com
o contexto histérico em que esses tedricos estavam inseridos: o de pensar cinema como uma
arte visual, fotografias em movimento, ou até mesmo uma arte muda, pantomimica, como
argumentava o comediante americano Charles Chaplin. Para Flores, a negligéncia e exclusao

do som do cinema, muito percebido por uma suposta falta de objetividade na banda sonora?.

[...] a maioria dos discursos analiticos ligados ao cinema trata da
imagem visual como se esta, sozinha, definisse o que é ou como se
percebe um filme. [...] O som é assim tratado como um elemento
pertencente a imagem visual, como se dela brotasse e a ela estivesse
intimamente ligado. (FLORES, 2013, p.28)

Ben Burtt, aclamado designer de som americano (Star Wars, E.T., Indiana Jones), puxou um
tecido contra um piso acarpetado para gravar o vento em WALL-E (Andrew Stanton, 2008).
Como o som de vento é quase impossivel de ser gravado organicamente sem interferéncia e
ruidos, Burtt utilizou uma combinacado inusitada de materiais para “fabricar” o efeito sonoro
desejado. Ao espectador jamais caberia discernir a verdadeira origem dos sons reproduzidos,

mas sim usufruir de seu novo significado: o voo de um rob6 da Pixar.

A complexidade do som estd justamente no fato de este ndo estar preso a definicdes objetivas
e sim encontrar, em sua subjetividade, diferentes percepcdes e sentidos dentro de um sinal
fisico. Em seu livro Cinema: uma arte sonora, a montadora e pesquisadora brasileira Virginia

Fléres define que o som no cinema ficcional “sempre serd uma fabricacdo” (FLORES, 2013,

2 Uma banda sonora ou trilha sonora &, tecnicamente falando, "todo o conjunto sonoro de um filme, incluindo, além
da musica, os efeitos sonoros e os didlogos. (BERCHMANS, 2006, p.19). O termo engloba tudo que se refere ao
som de um filme.
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p.37), o que faz do som uma banda capaz de produzir multiplos sentidos e sofrer alteragoes
gue possibilitam uma exploracdo estética infinita. O som transita pelo filme muito mais
livremente do que a imagem. E impossivel dimensionar o seu potencial, j& que se trata de
um objeto sem dimensao (invisivel). *O potencial do som situa-se precisamente no fato de
ele ndo estar ligado a uma Unica e determinada “imagem” mental, real ou filmada, e por isso

mesmo esta aberto a varias interpretacbes” (Ibidem, p. 41).

2.1 A ciéncia da escuta

Antes de entrar em qualquer estudo sobre os novos usos do som, € importante entendermos
gue o uso artistico do som comecga na escuta. Por motivos semanticos, também devemos
estabelecer a diferenca entre ouvir e escutar. Ouvir é a mera recepgao de sons, enquanto

escutar estd ligado a atencdo que damos aos sons recebidos.

Noés, humanos, fomos dotados de dois canais auditivos de recepgao sonora que sao Unicos
em si e que, somado as nossas capacidades cognitivas de codificagdo, nos confere o dom da
escuta. A escuta é diferente para cada um. Seja em termos de capacidade de ouvir, como em
termos de codificacdo e significacdo daquilo que foi escutado. A percepcdo sonora é um fator
em constante mutacao de acordo com o receptor e sua bagagem. “Nossas orelhas sdo
moldadas para coletar som e também alterar o perfil espectral de um som. Dependendo da
origem da fonte sonora, determinados intervalos de frequéncia sdo aprimorados, enquanto
outros sdo atenuados” (POTISK, 2015, p.3).

O som é recebido de forma diferente por cada um. Entendendo que, mesmo no ouvir, 0 mais
basico dos processos definidos por Pierre Schaeffer, compositor, escritor, musicologista e
engenheiro acustico, existe tanta oscilagdo de receptor para receptor, ao pensarmos o
processo de escuta, entender e compreender, nos deparamos com diversos

desmembramentos.

Obviamente, ouvimos coisas diferentes de diferentes maneiras, e
existem muitas evidéncias a sugerir que ndo apenas individuos, mas
também sociedade, tém maneiras distintas de ouvir. Por exemplo, ha
uma diferenga entre o que pode ser chamado de escuta focalizada e
escuta periférica. Por que focalizamos certos sons e meramente
entreouvimos outros? Serdao alguns sons culturalmente discriminados,
de modo que simplesmente ndo ouvidos? (Um africano? disse certa
vez: “O Apartheid é um som!”) Serdo alguns sons filtrados ou

3 Tal termo foi reproduzido para realizar a citacdo, mas é importante ressaltar que a Africa ndo é um pafs.
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escondidos por outros? E como o ambiente acustico mutante afeta os
tipos de sons que escolhemos para ouvir e ignorar? (SCHAFER, 1992,
p.13-14)

Raymond Murray Schafer, musico, compositor e escritor canadense, vai somar a ideia de que
individuos sdo capazes de ouvir coisas de maneira diferente, afirmando que ndo apenas
individuos, mas também sociedades, tém maneiras distintas de ouvir (SCHAFER, 1992, p.
13). Logo, a escuta pode ser algo cultural, uma vez que a paisagem sonora (nome dado por
Schafer para caracterizar o ambiente acustico a nosso redor) é diferente de acordo com cada
sociedade, sua arquitetura e seus costumes. A menos que passemos o dia inteiro em nossa
cama, o ambiente acustico do nosso dia a dia muda constantemente. Além disso, a paisagem
sonora hoje, em todos os lugares do mundo estd em constante movimento. E isso se deve,
segundo M. Schafer, aos dispositivos mecanicos que nos rodeiam mais e mais, fazendo com
que os sons se multipliquem ainda mais rapidamente do que as pessoas. Para M. Schafer,
isso esta produzindo um ambiente mais barulhento e ha crescentes evidéncias de que a

civilizacdo moderna pode estar se ensurdecendo com ruidos (SCHAFER, 1992, p.15).

2.2 As formas de escuta

Pierre Schaeffer define trés tipos distintos de escuta: a escuta causal, escuta seméantica e
escuta reduzida. A escuta causal, a forma mais comum de escuta, consiste em ouvir um som
para obter informagdes sobre sua causa. Quando a causa é visivel, o som providencia
informacdo suplementar sobre o objeto. Por exemplo, o som produzido quando batemos em
um container fechado indica o quao cheio esta esse recipiente. J& quando ndo vemos a causa
do som, este constitui nossa principal forma de informacdo sobre o objeto. O publico no
cinema estd muito habituado a escuta causal, reduzindo inconscientemente o som a um

objeto secundario a imagem.

A escuta semantica é aquela em que atribuimos sentidos aos sons. Seria como a Sininho em
Peter Pan (Geromini, Jackson e Luske, 1953). Atribuimos aquele som refrescante dos sinos
de tinir a Sininho; logo, toda vez que o ouvimos, sabemos que a fada esta por perto, se
movimentando ou falando. Este tipo de escuta permite uma profunda exploragdao da
subjetividade do publico, e € muito aproveitado em recursos estéticos como o /eitmotiv
(“motivo condutor” em alemao), termo originado por Richard Wagner para significar o uso de

uma frase ou tema musical para representar um lugar, personagem, objeto, estado de espirito
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ou qualquer ideia abstrata e recorrente na obra*. A prépria Sininho exemplificaria um
leitmotiv, assim como as duas notas que nos comunicam a presenca do tubardao em Tubarao
(Jaws, Steven Spielberg, 1975), ou o uso de “Kyrie”, do Requiem de Gyo6rgy Ligeti a cada
aparicdo do monolito em 2001: Uma odisséia no espago (2001: A Space Odyssey, Stanley
Kubrick, 1968). Elementos como o /eitmotiv, que trabalham o uso da escuta semantica,

tendem a enriquecer o filme com subtextos provocados pelo som.

A escuta reduzida, terceira forma de escuta definida por Schaeffer e utilizada por Chion, parte
do uso da acusmatica (do grego "uma coisa ouvida"), experimento de Schaeffer que envolve
escutar um som sem ouvir sua causa. O procedimento de escuta reduzida serve para
aproximar o ouvinte do som, uma vez que o Unico recurso que se tem para decodificar o signo
recebido é o som. Os musicos sdo desafiados a decodificar os sons ndo com base em sua
origem, mas com base em sua natureza, sendo o som o préprio objeto, autbnomo em si. A
escuta reduzida pode ser o que Murray Schafer considera “sensibilizar o ouvido para o mundo

miraculoso dos sons a nossa volta” (SCHAFER, 1992, p.17).

O interessante aqui a se pensar, € que uma pessoa cega ou de baixa visdo estd quase sempre
exercendo a escuta reduzida uma vez que nao enxerga, ou enxerga parcialmente, a origem
dos sons que incidem; a sua sensibilidade de escuta, e suas formas de codificar os objetos
sonoros, tornam-se ainda mais complexas e variaveis de receptor para receptor. Felipe
Rodrigues, ator e musico carioca, cego, explica em entrevista exclusiva®: “Como a gente vive
em um ambiente muito movimentado [Rio de Janeiro], temos muitos sons de carros, motos,
varios tipos de veiculo. E isso me guia em muitos lugares, porque se eu ougo um barulho de
veiculos, sei que estou mais proximo ou mais distante da rua. Isso vai orientando o meu

caminhar”.

Sons que muitas vezes sdo poluidos e confusos, para Felipe servem como uma bussola
enquanto anda na rua, o levando a estar sempre na condicdo de escuta reduzida, observando
0 ressoar dos sons para entender o seu posicionamento na rua de acordo com o que ouve.
Com relagdo ao som em filmes, Felipe afirma que ressalta para ele a entonagdo dos didlogos
e por isso busca filmes de acordo com dubladores que prefere. Além disso, disse que, em
diversas ocasioes, se confundiu com o final do filme, ou simplesmente ndo entendeu por causa

da auséncia de indicagGes sonoras acerca do que estava acontecendo. “Por isso ndo gosto

* Definigdo disponivel em: https://respostatonal.com/86/0-que-e-leitmotiv. Acesso em: jun. 2019.
5 Entrevista na integra disponivel em anexo.
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muito do filme que seja muito voltado para efeitos especiais e coisas do tipo porque é dada
mais atengdo aos elementos relacionados a imagem, entdo tem muita cena sem didlogo ou
com poucas indicagdes sonoras, e isso me desagrada”, disse. Felipe também citou o uso de
sequéncias puramente musicais, que costumam entregar uma carga emocional para o publico

vidente, ao mencionar momentos que o confundem.

3. As novas ondas: formas e tecnologias inovadoras de audio

Padrdo industrial de exibicdo, o Dolby Digital 5.1 é o sistema compativel com todos os
dispositivos de reproducao audiovisual. O sistema surround da Dolby, que revolucionou a
transicao histérica do cinema de pelicula para o cinema digital, traz uma distribuicdo sonora
em 180 graus. Os 3 principais canais - Left, Center e Right - reproduzem o didlogo e onscreen
sounds, sons reproduzidos na tela, de forma limpa e pura. Os dois chamados surround
channels (Left Surround e Right Surround), normalmente posicionados atrds do espectador,
reproduzem os sons fora de tela e também promovem dimensionalidade ao som de modo que
o espectador se sinta, em tese, dentro da acdo. Por fim, o canal de frequéncia grave (Low-
Frequency Effect Channel) trdz os sons graves e os baixos poderosos que o espectador nao
s6 ouve, como sente. Por possuir 1/10 da largura de banda dos outros canais, é referido como
um “canal .1"”. Somando todos os canais, temos 5.1, que justifica a nomenclatura do sistema
da Dolby Digital.

O sistema surround domina o mercado ha anos e conquistou um espago inquestionavel em
todo o mercado fonografico. Na produgdo musical, as mixagens sdo feitas pensando no
surround sound, entendendo que cada camada sonora, cada conjunto de frequéncia tem o

seu lugar na distribuicdo espacial do surround.

Porém, com a busca por experiéncias cada vez mais estimulantes, novas tecnologias que tém
sido desenvolvidas procuram dar um passo (ou muitos) além do 5.1 ou 7.1 que ja
conhecemos. Hoje, existem novas configuragdes como 11.2 ou 22.4, inovagdes que buscam
explorar até onde conseguimos ir com o som e a tecnologia. Novos métodos de gravagao e
reproducdo de audio estdo sendo testados que buscam dar diferentes dimensGes ao som.
Dentro dessas novas configuracoes, a chave para entender como o som pode aproximar a

experiéncia audiovisual da acessibilidade para deficientes visuais esta na percepcdo espacial.

68



10.17771/PUCRio.MIGUEL.46061

d

REVISTA
IGUEL ne1] 2019 praneoss

A habilidade cognitiva de perceber o espacgo existe tanto para um individuo vidente quanto

para um deficiente visual; e isso se da através do som.

Os sistemas estereof6nicos tradicionais ndo conseguem recriar os sons do mundo real pois as
informagbes saem de dois canais (esquerdo e direito) e chegam a ambos os ouvidos
simultaneamente -- o chamado crosstalk, que quebra a ilusdo de uma paisagem sonora. Os
fones de ouvido sao capazes de eliminar o crosstalk, mas, por outro lado, o som fica apenas
dentro da nossa cabeca. Além disso, quando alguém usa fones, o campo sonoro se move
junto com a pessoa, quando, na realidade, deveria se manter trancado, ou estavel, como na
vida real®. Os sons do nosso dia a dia ndo sdo os fatores mutaveis -- nds € que nos movemos.
As tecnologias de audio binaural, dudio imersivo, 3D, entre outros, buscam explorar novos
horizontes sonoros através do posicionamento dindmico e da percepcao espacial, ponto-chave

para progredirmos na busca por acessibilidade audiovisual.

Vale ressaltar que as alternativas apresentadas ndo sdo andlogas, mas sim complementares.
Podemos pensa-las como ingredientes. Cada empresa estd fazendo sua receita, mas os

ingredientes atuais disponiveis na despensa sdo esses.

3.1 Audio binaural

O &udio binaural foi criado baseado no mesmo principio de funcionamento da audicdo
humana. Binaural literalmente significa “possuindo ou sendo relacionado as duas orelhas”. Ou
seja, a nossa audicdo é binaural. A audicdo binaural normalmente permite aos animais
determinarem a direcdo da origem dos sons. O audio binaural funciona com base em
algoritmos que entregam as dicas auditivas corretas, permitindo que o nosso processo
cognitivo de localizacdo espacial seja “enganado”, e nos levando a identificar um som como
se estivesse fora das dimensdes da nossa cabeca e realmente localizado em uma posicdo
especifica no ambiente ao nosso redor (LOPEZ & KEARNEY, 2018, p.4). Um detalhe
importante é que o efeito do audio binaural ndo é perceptivel quando reproduzido em alto-

falantes. Para percebé-lo claramente, é necessario ouvi-lo através de fones de ouvido.

O método de gravacgdo binaural em si ndo é novidade e ja existe hd décadas, sendo pouco
explorado pela complexa funcionalidade de sua gravacao e as limitagdes de reproducdo (a

gravacgao binaural s6 alcanca objetivo quando reproduzida com fones de ouvido). O que fez

¢ Informagbes mais completas presentes no video How 3D Audio Works. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=aNia7r41cCw&t=1s. Acesso em: jun. 2019.
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com que tecnologias de dudio binaural voltassem a ser exploradas foi o fendmeno da realidade
virtual principalmente através do HRTF (Head-Related-Transfer-Function, que, em pleno
portugués, significa “fungdes de transferéncia relacionadas a cabega”). O conceito da funcgdo
é fazer uma leitura de como um individuo recebe um som baseado em sua posigdo no espaco,
o tamanho e formato de sua cabeca, a posicao dos seus, ouvidos, densidade do cranio entre

outros fatores.

As funcoes de transferéncia relacionadas a cabeca (HRTF) capturam as
transformagdes de uma onda sonora que se propaga da fonte para os
nossos ouvidos. Algumas das transformacgdes incluem difracao e
reflexdes sobre as partes do corpo, como a cabega, as orelhas, os
ombros e o tronco. Como conseqiéncia, com essas duas fungoes,
somos capazes de criar a ilusdo de som espacialmente localizado.
(POTISK, 2015, p.1)

Os videogames foram o grande ponto de partida para experimentacdes de percepgao espacial.
O CounterStrike foi o primeiro jogo a fazer uso pratico do HRTF para expandir a experiéncia
do jogo em si. A medida que o jogador movimenta o seu personagem e outros personagens
ao seu redor se movimentam, ele consegue ter uma leitura mais clara daquilo que ndo esta
vendo em tela (como por exemplo um outro jogador subindo a escada atras do seu
personagem para um ataque surpresa). Hoje, existem muitos exemplos praticos do uso do
audio binaural. Em setembro de 2018, a Sennheiser desenvolveu fones de ouvido’ que
possuem microfones em cada orelha, permitindo uma gravacdo de som binaural a um preco

acessivel.

A Microsoft também desenvolveu um aplicativo chamado Soundscape que faz uso justamente da
percepcao espacial através do audio binaural para guiar pessoas cegas pela cidade. Em um artigo
do blog TechRadar, que introduz o aplicativo, encontra-se o seguinte depoimento de uma deficiente
visual: “... uma vez que eu coloquei os fones de ouvido, o aplicativo me cumprimentou com
indicagdes do meu entorno via dudio 3D, e o audio binaural, uma forma especial de gravacdo, me

deu uma sensacdo de distancia e direcdo para pontos de referéncia e ruas.”

3.2. Audio imersivo
Desenvolvido primordialmente para realidade virtual, o audio imersivo, ou audio 3D, possui
uma dimensao que o diferencia do sistema surround que estamos acostumados a ouvir: a

dimensdo da altura. Pesquisas indicam que o passo crucial para uma experiéncia sonora

7 Disponivel em: https://bit.ly/2ZF6al6 Acesso em: jun. 2019.
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imersiva é a dimensdo da altura, que, somada ao ja existente stereo surround, pode nos dar
um espectro sonoro de 360 graus. Além da dimensao de altura, os sistemas de som tém
expandido cada vez mais a quantidade de canais de modo a adicionar mais detalhes as

paisagens sonoras.

No mundo real, sons vém de todos os lados. Nossos ouvidos podem determinar
com precisdo onde o som esta localizado, a que distancia ele estd e em que
tipo de espaco estamos, porque os sons que alcancam nossas orelhas direita e
esquerda nao sao exatamente os mesmos. Variagbes muito pequenas de
amplitude, frequéncia e tempo fazem com que nosso cérebro produza imagens
sonoras tridimensionais e totalmente imersivas que usamos para navegar em
nossas vidas. N6s ouvimos o som espacial 3D8.

Como entendemos que os métodos possiveis sao complementares e suas abordagens
também, o HRTF é utilizado em audio imersivo, como no Dirac VR, uma nova tecnologia que
passara a ser utilizada em dispositivos de realidade virtual que envolve a incidéncia de sons
de todas as diregdes que se ajustam ao movimento da sua cabeca, fenOmeno explicado
anteriormente. Através de uma esfera sonora 360 graus, o Dirac VR faz uso do
posicionamento dindmico para permitir que os sons se movam livremente, como nds,
acompanhando o deslocamento do espectador. Por ser um conceito que ndo tem um Unico
caminho definido, o audio imersivo tem muita versatilidade no seu funcionamento. Hoje, os
dispositivos disponiveis de dudio imersivo variam desde o formato de multiplos alto-falantes
posicionados ao redor do espectador, o funcionamento que mais se enquadraria a uma sala
de cinema, até fones de ouvido ou soundbars, nome dado para as pequenas matrizes lineares

de alto-falantes que se encontram nos monitores de televisao.

3.3 MPEG-H

A Fraunhofer-Gesellschaft, sediada na Alemanha, é a maior organizagdo de pesquisa aplicada
da Europa. Fundada ha 70 anos pelo fisico Joseph von Fraunhofer (1787-1826), a organizagao
hoje possui 72 institutos de pesquisa. Um deles, o Instituto de Circuitos Integrados IIS, ou
simplesmente Fraunhofer IIS, é conhecido por desenvolver o codec mp3, formato padrdo para
audio digital e o codec AAC. Atualmente, o Fraunhofer IIS estd desenvolvendo um novo
formato que aporta a ideia de audio imersivo: o MPEG-H. Embora o “H” ndo tenha um

significado particular, os pesquisadores o orientam como significando height (altura).

8 How 3D Audio Works. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=aNia7r41cCw Acesso em: jun. 2019
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Em entrevista exclusiva®, Christian Simon, do SoundLab Group no Instituto Fraunhofer, informou que
ja existe um plug-in disponivel gratuitamente no site do instituto!? para trabalhar com o codec MPEG-
H em qualquer ilha de edicdo e mixagem de som. Assim, um realizador independente ja pode fazer
uso dessa tecnologia para desenvolver o som do seu filme em 360 graus. Em outras palavras, audio
imersivo ja é uma realidade acessivel a qualquer pessoa que queira fazer cinema, e um filme feito
nesta proposta de experiéncia imersiva tem o potencial de ser um filme acessivel a deficientes visuais

através da percepcao espacial.

Na Coreia do Sul, o MPEG-H vem sendo usado desde 2017 e algumas televisdes ja sdo capazes
de decodifica-lo. A Fraunhofer IIS afirma que o MPEG-H se prop&e a ser um plug-in facil de

usar, “que pode ser instalado em qualquer dispositivo sonoro”'?,

4. Audiodescricao e o filme sonicamente criativo

A audiodescricdo é a principal forma de acessibilidade visual no mercado hoje, e uma pesquisa
com deficientes visuais e videntes, conduzida em 2016 por Mariana Lopez e Gavin Kearney,
pesquisadores de som da Universidade de York (2018) apontou que o publico deficiente visual
percebe a audiodescricdo como uma 6tima forma de tornar um produto audiovisual acessivel.
A pesquisa indica que 40% dos deficientes visuais que responderam ao questionario
discordaram veemente da afirmacdo de que a audiodescricao o distraia de um filme ou
programa de televisdao e apenas 2% concordaram com a mesma énfase. Apesar disso, 36%
concordaram com a afirmagao de que a audio descricdo mascarava elementos da mix do filme
que eles gostariam de escutar com mais clareza. O que percebemos aqui como questdo nao
€ a audiodescricdo em si, mas a forma como é usada atualmente. Gragas ao advento do audio
imersivo e as novas formas de pensar o audio, a audiodescricdo pode passar por melhorias

criativas e de desempenho.

4.1 Aprimorando a audiodescrigao
Os mesmos Lopez & Kearney, que conduziram esta pesquisa, dirigem, hoje, na Universidade
de York, um projeto chamado Enhancing Audio Description (“aprimorando a descricdo de

audio”). Segundo Lopez e Kearney, “o projeto explora como as técnicas de design de som e

° Entrevista feita via e-mail no dia 5 de junho de 2019.

10 https://www.iis.fraunhofer.de/de/ff/amm/dl/software/mhapi.html

1 Disponivel em: https://www.iis.fraunhofer.de/en/ff/amm/broadcast-streaming/mpegh.html. Acesso em: mai.
2019.
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o audio espacial podem ser usadas para transformar experiéncias audiovisuais para o publico
com deficiéncia visual, ao mesmo tempo em que transformam a audiodescricdo, de um
exercicio de conformidade a uma parte intrinseca do processo criativo” (LOPEZ e KEARNEY,
2018, p. 15).

O publico que respondeu ao questionario de Lopez e Kearney, 59% afirmou que a melhor
caracteristica da audiodescricdo era “ter acesso a informagdo que de outra forma seria

perdida”. Nota-se entdo uma questdo clara: o cinema é pensado para quem o enxerga.

Voluntarios com e sem deficiéncia visual indicaram que a maneira mais
popular de ouvir material audiovisual era através de alto-falantes
incluidos na televisdo. Além disso, embora ambos os grupos tenham
indicado que seu principal acesso ao som surround € através da ida ao
cinema, os participantes com deficiéncia visual tém muito mais
probabilidade de nunca ter experimentado dudio espacializado e, como
resultado, estdo menos expostos as maneiras pelas quais o audio pode
beneficiar a experiéncia de audigdo. (LOPEZ e KEARNEY, 2018, p.16,
traducao nossa)

Acreditamos que as tecnologias previamente citadas precisam fazer um movimento
consciente de buscar atingir o publico que possui deficiéncias visuais, entendendo que pode
ser um aspecto transformador para suas experiéncias. O cinema pode se beneficiar
esteticamente de todas as novidades tecnologias e novas formas de se gravar e reproduzir
som. Além disso, as solugdes acessiveis que possuimos hoje em dia, ndo precisam ficar tdo
distantes do processo de realizacdo de um filme. No video introdutério!? do projeto “Enhancing
Audio Description”, Warren Wilson, cego, investidor do CamSight!3, ao falar sobre a
audiodescricdo, comeca falando “eu ndo sei quanta entrada os diretores tém neste processo
atualmente, mas gostaria que fosse mais”. Entendemos também que, para beneficio do
publico e da propria arte, deveria haver um intercambio entre realizadores e deficientes

visuais.

4.2 Acessibilidade audiovisual no Brasil
O artigo 67 da LBI (Lei Brasileira de Inclusdo)'# diz que “os servicos de radiodifusdo de sons
e imagens devem permitir o uso dos seguintes recursos, entre outros, o uso de subtitulagao,

janela com intérprete da Libras e audiodescricdo” (p. 57-58). Com isso, a audiodescrigdo vive

12 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=JkbhY-Q8rel. Acesso em: jun. 2019.

13 Instituicdo de caridade inglesa de apoio a pessoas cegas ou de baixa visdo.

14 Disponivel em: https://www.maragabrilli.com.br/wp-content/uploads/2016/03/Guia-sobre-a-LBI-digital.pdf
Acesso em: jun. 2019.
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uma situacdo de obrigatoriedade no Brasil, assim como os demais recursos. Isso, em tese,
traz beneficios tanto para a acessibilidade audiovisual quanto para a produgao em si da
audiodescricao no Brasil. A tecnologia ProAccess, desenvolvida no Brasil, busca entregar uma
solugdo completa de acessibilidade para as salas de cinema oferecendo todos os recursos que
a lei requer de forma individual, como um par de éculos 3D. A diferenca é que a sessdo de
filmes 3D obriga todos a usarem os 6culos. No caso da ProAccess, s6 quem necessita dos

recursos de acessibilidade precisa utilizar o dispositivo.

Segundo informagdes presentes no site!®, a instalagdo ProAccess é composta por um emissor,
um receptor que decodifica os sinais de audiodescricdo, LIBRAS, legenda descritiva e audio
assisténcia presentes no DCP, um receptor individual para audiodescricdo com fones de
ouvido e ajuste de volume e um display individual para legendas descritivas em Libras. Assim,
um deficiente visual ou auditivo pode assistir a um filme em uma sessdao comum, em uma
sala de cinema como qualquer outra pessoa, o que confere um passo significativo para a
acessibilidade audiovisual mundial, e explica o fato de o Brasil estar sendo aclamado pelo seu
pioneirismo na area durante a ja citada conferéncia em Los Angeles. Porém, a demanda por

producdo de audiodescricao trouxe questdes a serem resolvidas.

Edgar Jacques, ator, cego, consultor de audiodescricdo brasileiro, em entrevista exclusiva'®,
define a audiodescricdo como “uma traducdo intersemidtica que pretende ampliar o
entendimento de quem a consome, seja da pessoa cega ou, de repente, um analfabeto, ou
um idoso, ou uma pessoa com autismo”, acrescentando que ela “ndo €, de maneira alguma,
uma explicacao”. Jacques defende que, embora seja essencialmente positiva a demanda por
producdo de recursos de acessibilidade, existe o lado negativo de que as pessoas “nao sabem
0 que é e como se faz audiodescricdo e estdo se propondo a fazer”. Muitas empresas, para
cumprir o requisito de entregar um produto com acessibilidade, ndo ddo a audiodescricdo o
devido tratamento enquanto aparato artistico, e sim a determinam como um mero recurso
explicativo. O resultado é o que vemos com frequéncia: uma audiodescricdo antidiegética que

nao dialoga com o filme.

Jacques aponta a necessidade de ter um deficiente visual presente no processo de concepgao
e realizacdo da audiodescrigdo, e da importéncia de haver um didlogo entre a realizagdo do

filme e a elaboracao do texto audiodescritivo. Percebendo as novas tecnologias de reprodugao

15 Disponivel em: https://www.cineproaccess.com/. Acesso em: jun. 2019.
16 Entrevista concedida via mensagens de audio em jun. 2019.
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e gravacgao de audio, e projetos como o Enhancing Audio Description, podemos acrescentar
gue a audiodescricdo pode fazer parte da concepgao criativa do filme, além do desenho de
som visando a percepcdo espacial. Estes além de recursos de inclusdo, sao elementos que

agregam ao filme.

Pensando no mercado audiovisual, as mudangas de postura em relacdo a acessibilidade
podem também significar uma outra forma significativa de inclusdo: a geragao de novos
empregos. Se 0s recursos citados passarem a ser elementos da realizagdo de um filme tal
como a decupagem, o roteiro, a fotografia etc. teremos, naturalmente, o envolvimento de
deficientes visuais na producao de um filme, coordenando ou supervisionando a producao
destes recursos, ja que os mesmos, além de serem o publico alvo a que se destinam os

recursos, possuem a constante escuta reduzida, que é determinante na execucdo.

No campo criativo, muito se pode beneficiar da proposta de realizar filmes acessiveis, até
mesmo processo de desenvolvimento do roteiro. Em salas de roteiro, a frase “como eu filmo
isso” é muito comum, ja que o roteiro busca ser o mais fiel possivel as acdes, deixando a
subjetividade das cenas para a interpretacdo do diretor. Seria possivel pensar em um cenario

em que também se perguntasse “como eu escuto isso”?

5. Consideracgodes finais

Buscamos, neste trabalho, definir novos conceitos relacionados ao uso do som, apresentar
novas tecnologias, e pesquisar como isso se relaciona com a proposta de inclusdo de
deficientes visuais na experiéncia cinematografica. Podemos concluir que a busca por
acessibilidade audiovisual pode alavancar as possibilidades criativas do cinema, mudar a
forma e os processos de realizacdo de um filme, gerar novos empregos e inclusdo social, além
de impactar a vida de milhdes de brasileiros que, hoje, possuem algum tipo de deficiéncia

visual.

Por mais que, cientificamente, ndo ha substituto para a visdo, essas barreiras, como tantas
outras encontradas na realizagdo deste trabalho, tém sido desafiadas. O pintor de paisagens
escocés Keith Salmon descobriu em 1990, aos 31 anos, que sua visdo estava se deteriorando.

Hoje, ele é considerado cego; mas ainda é um pintor. Keith adaptou suas pinturas adicionando
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som. Ele passou a levar microfones e gravadores em suas expedicdes e gravar os elementos
gue pintava, além dos sons do préprio ato de desenhar/pintar, de modo que as imagens que
ele pouco via ficassem gravadas em sua memoria criativa através dos sons. Essa iniciativa de
Keith, deu vida a um projeto da Microsoft, encabegado por Neel Joshi, chamado “The Oregon

Project”.

O projeto visava criar interpretagdes sonoras para as artes visuais (neste caso, as pinturas
de paisagens de Keith Salmon). A instalacdo consiste em 4 sensores Kinect!?, 15 alto-falantes
e 3 desenhos projetados. Segundo Joshi, “conforme vocé se move pela sala, sua posicdo é
rastreada e vocé ouve uma gravacdo de som especifica a sua localizagdo na frente da obra
de arte”. O projeto faz uso da exploracdao de percepcdo espacial do som para expandir a
experiéncia de apreciar uma pintura e, claro, incluir pessoas com deficiéncia visual, para que

essas possam também apreciar a imagem através do som.

Projetos como esse sdao 0s passos que acreditamos que podem ser dados para tornar o
cinema, o audiovisual, acessivel para deficientes visuais enquanto a arte em si também é

desafiada estética e criativamente.

Por fim, voltemos ao inicio. Ao longo de todo o curso de Cinema, escutamos a frase “o cinema
é para todos”. E possivel concluir que, hoje, essa frase, precisa de uma correcdo. O cinema

ainda ndo é para todos, mas, sim, pode vir a ser.
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