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RESUMO

ESTAGIO - SOMNORTE: SONOPLASTIA E A ESTETICA DO SOM

Manuel Pereira Sapage

RESUMO

A presente dissertacdo descreve detalhadamente todas as tarefas
desenvolvidas em estagio, bem como um estudo intensivo sobre a sonoplastia, a
estética do som e outros componentes associados.

Primeiramente, foca-se na histéria da sonoplastia ao nivel do cinema, dos seus
elementos (como a musica, ambiente, didlogo, entre outros), nos softwares utilizados
pelos profissionais da &rea, bem como nas suas principais caracteristicas e
vantagens. Adicionalmente é abordado a diferenga entre som surround e Dolby
Atmos e por Ultimo a ética e a responsabilidade da mesma.

De seguida sdo descritas as tarefas realizadas na componente de estagio
realizada no estudio de som - “SomNorte”. Desta descricao destacam-se as tarefas
de sonorizacgdo de telenovelas e dobragem de séries e filmes, o tipo de softwares que
foram utilizados para o desenvolvimento do trabalho e ainda as principais
dificuldades.

Esta dissertacdo esta assim organizada para que se compreenda a origem e a
evolucdo do som ao longo das varias épocas, todos os componentes que completam
a sonoplastia e também como esteve organizado o estagio curricular nesta mesma
area.

PALAVRAS-CHAVE: sonoplastia, som, estagio, estética do som, design de som



Abstract

The present dissertation provides a detailed description of all the tasks carried
out during the internship, as well as an in-depth study on sound design, sound

aesthetics, and all other associated components.

Firstly, it focuses on the history of sound design in cinema, its elements (such
as music, ambiance, dialogue, among others), the software used by professionals in
the field, as well as their main characteristics and advantages. Additionally, it
addresses the differences between surround sound and Dolby Atmos, and finally, the

ethics and responsibilities involved.

Next, the tasks performed during the internship at the sound studio
"SomNorte" are described. This description highlights the tasks of sound design for
soap operas and dubbing for series and films, the types of software used in the work,

and the main challenges encountered.

This dissertation is organized in such a way as to provide an understanding of
the origin and evolution of sound over the different eras, all the components that

make up sound design, and how the curricular internship in this area was structured.

Keywords: Sound design, sound, internship, sound aesthetics, audio design



OBJETIVO DA DISSERTAGCAO

Os objetivos da presente dissertacdo serdao apresentados de acordo com cada

componente, nomeadamente componente tedrica e componente pratica.

Na componente tedrica, considerou-se como objetivos gerais descrever as
diferentes areas do som e da sonoplastia, bem como identificar as suas principais
carateristicas. Na componente de estagio, os objetivos gerais prenderam-se com a
analise das tarefas desenvolvidas ao longo dos meses de experiéncia profissional em
contexto e ainda com a compreensdao da organizagdao da industria do som em

Portugal.

Ja nos objetivos especificos existem varios fatores que foram necessarios de
atingir. No estudo da sonoplastia é preciso entender como o som evoluiu ao longo
das épocas, quais sao os elementos que a compdem e quais sdo os componentes dos
efeitos sonoros, perceber quais sdao os principais softwares de trabalho e as suas
principais caracteristicas, diferenciar o som surround do Dolby Atmos, analisar a ética
e a responsabilidade da area e ainda estudar o papel das empresas portuguesas a
escala mundial e como é que estas tem vindo a revolucionar este mercado. Na
estética do som é necessario entender quais sdao os seus elementos, a tecnologia e a
producdo que ja existe, analisar o significado emocional e simbdlico e os contextos

culturais e historicos.

Na componente de estadgio é necessario analisar o trabalho que ja foi
desenvolvido pela "SomNorte” ao longos dos ultimos anos, contextualizar a empresa
dentro da industria do som, analisar todo o trabalho desenvolvido e quais foram as
principais dificuldades apresentadas, diferenciar o trabalho desenvolvido na area das
telenovelas e na area das dobragens, estudar as etapas de processo de dobragem e

entender quais sdo as principais ferramentas para a dobragem de uma série ou filme.

Portanto, todos os objetivos tracados terdo de ser cumpridos ao longo da

dissertacdo e assim serem respondidos de forma clara e concisa.



Glossario

Pitch: No som e na musica, é a posicdo de um som individual dentro da gama
completa de sons. Os sons sdo mais agudos ou graves de acordo com a frequéncia

de vibracdo das ondas sonoras que os produzem.

Treble: Refere-se a faixa mais alta de frequéncias no audio, geralmente de cerca de
3.000 Hz a 20.000 Hz. Esses sons de alta frequéncia incluem coisas como as notas

mais altas de um piano, pratos de bateria ou vocais agudos.

Midrange: Refere-se a faixa intermediaria de frequéncias de audio, geralmente entre
250 Hz e 4.000 Hz. Essa faixa abrange a maioria dos sons que ouvimos na musica e

na fala, incluindo instrumentos como guitarras, pianos e a voz humana.

Sustain: Na musica refere-se a duragdo de tempo que uma nota ou som é mantido
apds ser tocado. Descreve quanto tempo o som continua a ressoar antes de

desaparecer.

Decay: Na musica refere-se ao periodo de tempo em que o som diminui

gradualmente em intensidade apds o ataque inicial de uma nota.

Som surround: E uma técnica de reproducdo de dudio que utiliza multiplos canais
de som (geralmente de 5 a 7 alto-falantes) posicionados ao redor do ouvinte para

criar uma experiéncia imersiva.

Multitrack: Refere-se a uma técnica de gravacdo de audio na qual diferentes partes
de uma musica ou producdo sao gravadas em pistas separadas, permitindo a edicao

e mixagem individual de cada uma delas.

Reverb: E um efeito sonoro que simula a persisténcia do som num espago apos a

fonte original ter acabado.

Delay: E um efeito de dudio que reproduz uma cépia do sinal original com um atraso

em relagao ao som inicial.

Loop: E um termo usado em musica e producdo de dudio para descrever a repeticdo

continua de uma segdo especifica de um som, faixa ou musica.

Auto-tune: E um efeito de dudio utilizado para corrigir ou ajustar a afinagdo de

vocais e instrumentos numa gravacao.

Warping: E uma técnica utilizada na edicdo de dudio e producdo musical para alterar

a velocidade e o tempo de uma faixa sem mudar a sua afinagao, ou vice-versa.



Ambisonics: E uma técnica de gravacao e reproducao de audio espacial que captura

e reproduz o som numa esfera tridimensional ao redor do ouvinte.

Booth: Refere-se a um espaco fechado e isolado, projetado para a realizacdo de

tarefas especificas num ambiente controlado, como gravagao de voz ou de musica.

Mix: Refere-se ao processo de combinar e equilibrar diferentes elementos de audio

numa Unica faixa ou gravagao.

FX (efeitos sonoros): Refere-se a qualquer tipo de processamento ou modificagao

aplicada ao audio para alterar o seu som original.

VR (realidade virtual): Refere-se a uma tecnologia que cria um ambiente simulado,
gerado por computador, que pode ser explorado e interagido pelo usuario de maneira

imersiva.
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1. Introducao

O presente relatério foi elaborado no @mbito de conclusdo do grau de Mestrado
na area da realizacdo (cinema e televisdao) da Escola Superior Artistica do Porto. Este
relatorio pretende abordar a area do som durante o estagio curricular bem como

analisar este tema numa forma mais meticulosa na grande escala da sonoplastia.

O constante desenvolvimento do som ao longo dos anos levou a criagdo da
sonoplastia na area do audiovisual, mais especificamente no cinema, permitindo que
0 seu progresso fosse notavel a nivel mundial. A sonoplastia no cinema, é atualmente
muito complexa, onde os profissionais desta area passam anos a estuda-la e
desenvolvé-la para que os limites marcados sejam novamente ultrapassados,
havendo assim uma constante evolucdo no que toca a técnicas, ferramentas e todos

0s componentes ja criados.

Deste modo, o presente relatério pretende inicialmente analisar a area da
sonoplastia passando pelas varias componentes que a completam como por exemplo:
a sua historia e evolugdo, os seus elementos, os componentes dos efeitos sonoros,
os softwares utilizados pelos profissionais da area, bem como o papel das empresas
portuguesas para o desenvolvimento destas ferramentas, a diferenca do som
surround e do Dolby Atmos, e a ética e responsabilidade que os profissionais desta
area devem cumprir. De seguida, o foco passa para a estética do som, que se
complementa com os seus elementos, a tecnologia e producdo, o significado

emocional e simbdlico e os contextos histéricos e culturais.

Na segunda parte do relatério, foca-se na parte do estagio curricular e todo o
trabalho desenvolvido, passando pela contextualizacdo da empresa a nivel nacional,
depois as duas areas de trabalho, isto é, a sonorizagdo das telenovelas e das
dobragens de séries e filmes, e também as dificuldades de ambas ao longo do

percurso.

Portanto, este relatério pretende ndo sé entender melhor a area da sonoplastia
para além do estagio desenvolvido, mas também perceber que papel o som tem na

area do audiovisual e como este é comunicado para o publico em geral.
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2. SONOPLASTIA E ESTETICA DO SOM

A sonoplastia e a estética do som sdo duas areas que estdo interligadas e que
influenciam profundamente as nossas experiéncias auditivas em varios meios de
comunicagdo, incluindo cinema, televisdao, musica e outros ambientes interativos,
como por exemplo os videojogos. A sonoplastia refere-se ao processo de criagao,
manipulacao e implementacdao de sons para apoiar a narrativa, evocar emocodes e
melhorar a experiéncia sensorial geral. Abrange tudo, desde a gravacdo e edigao de
sons naturais até a sintese de novos elementos auditivos e a sua integragdo perfeita

num contexto multimédia.

Por outro lado, a estética do som, investiga os aspetos tedricos e percetivos
do som. Este examina as qualidades que tornam os sons agradaveis ou significativos,
considerando elementos como timbre, harmonia, ritmo, espacializacdo e dinamica. A
estética sonora também explora como os contextos culturais, historicos e

tecnoldgicos influenciam a nossa percecdo e apreciagao do som.

2.1. Sonoplastia

A sonoplastia, também conhecida por design de som, é a arte e a ciéncia de
criar, manipular e integrar som para diversas formas de media, incluindo teatro,
cinema, televisdo e até videojogos. Desde do seu inicio no teatro antigo até as
sofisticadas tecnologias digitais de hoje, o design de som tem desempenhado um
papel crucial na narrativa e no envolvimento emocional. Este tem como objetivo
explorar a evolucdo da sonoplastia, destacando os principais marcos e avancos

tecnoldgicos que moldaram este campo.

Michel Chion, afirma que "o som é um fator de revelacdo, que pode tanto
reforcar como subverter a imagem" (Chion, 1994, p.21)!. E o Walter Murch diz que,
“a sonoplastia é a escultura no tempo, tanto quanto a musica, mas é a escultura de

sons que ndo sao apenas musicais" (LoBrutto, 1994, p.3)2.

! Traducdo do autor - "Sound is a factor of revelation; it can either reinforce or contradict the image."
2 Traducdo do autor - "Sound design is sculpture in time, as is music, but it is the sculpture of sounds that
are not inherently musical."

11



2.1.1. Histoéria e evolugao da sonoplastia

e Inicio no teatro

O inicio da histéria da sonoplastia remonta ao antigo teatro grego, onde os
efeitos sonoros eram usados para aprimorar e dar énfase a experiéncia teatral. Os
atores usavam grandes mascaras com megafones embutidos para projetar as suas
vozes e efeitos sonoros simples (por exemplo utilizavam tambores e pedras para criar

o som dos trovoes e da chuva).

Como observa McDonald (2001, p.45), “a importancia do som foi reconhecida
desde o inicio, mas os recursos eram limitados pela tecnologia da época”3. Estas
praticas iniciais lancaram as bases para as técnicas de design de som mais complexas

que surgiriam mais tarde no século XX.

e A era do cinema mudo e a introducao do som (1890
- 1930)

Inicialmente, os irmdos Lumiére criaram a primeira cdmara escura
denominada por Cinematograph, onde captaram pela primeira vez “a saida da fabrica
do Lumiere em Lyon”. Segundo Manuela Penafria no seu ensaio “Ouvir imagens e ver
sons” (2003), antes da invencdo dos irmdos Lumiére, houve um outro inventor,
Thomas Alva Edison, que, em 1877, patenteou um aparelho que captasse e
reproduzisse som chamado de Fonograph, em que o seu principal objetivo era juntar

o seu aparelho a imagem.

Com esta chegada do cinema no final do século XIX, o design de som passou
por uma transformacao significativa. Os primeiros filmes eram mudos, por isso os
teatros arranjaram varias técnicas para que a experiéncia auditiva fosse mais
apelativa através dos musicos ou orquestras ao vivo fornecendo o acompanhamento
auditivo e sonoro necessario através de pecas anteriormente escritas ou até mesmo

improvisadas no momento.

A transicdo inovadora para o cinema sonoro ocorreu com o lancamento de
"The Jazz Singer" em 1927, de Alan Crosland que apresentava didlogos gravados
sincronizados. Este salto tecnoldgico revolucionou a industria, abrindo novas

possibilidades para o som na narrativa. O publico ficou cativado pela novidade de

3 Traducdo do autor - "The importance of sound was recognized from the beginning, but the resources
were limited by the technology of the time."
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ouvir atores a falar e a cantar através do ecra. O sucesso deste filme levou os estudios
de Hollywood a investir rapidamente na tecnologia de som, transformando a inddstria

quase da noite para o dia.

Michel Chion (1994, p.25) afirma que, “a chegada do som ao cinema nao foi

apenas um acréscimo, mas uma profunda transformagdo do meio”4.

Contudo, a transicdo para o som teve os seus desafios. Os primeiros filmes
sonoros enfrentavam limitagGes técnicas, como a impossibilidade de movimentar
livremente a camara devido ao ruido gerado pelo equipamento. Os microfones
estavam muitas vezes escondidos no set e os atores tinham de estar perto deles,
resultando em performances estaticas e encenadas. Além disso, os teatros tiveram
de ser equipados com novo equipamento de som, 0 que era um processo dispendioso

e demorado.

Portanto, o nascimento do som cinematografico nas décadas de 1890 a 1930
foi um periodo de rapida inovagao e experimentacdo. A transicdo dos filmes mudos
para os filmes falados ndo sé revolucionou os aspetos técnicos da producdo
cinematografica, como também transformou a arte de contar histérias. Ao integrar
didlogo, musica e efeitos sonoros, os cineastas conseguiram criar experiéncias mais
emocionalmente envolventes para o publico. Esta era langou as bases para o design
de som moderno, preparando o terreno para a evolugao continua e o refinamento da

arte nas décadas seguintes.

e A Era de Ouro de Hollywood (1960-1990)

A Era de Ouro de Hollywood viu a sonoplastia transformar-se numa forma de
arte distinta. Os designers e engenheiros de som comegaram a experimentar efeitos
para criar atmosferas e intensificar emogdes. O trabalho de Walter Murch em filmes
como “Apocalypse Now"” (1979), realizado por Francis Ford Coppola exemplifica esta
época. Murch utilizou técnicas avancadas de mixagem e edicdo para criar uma
paisagem sonora que complementasse a narrativa visual. Como destaca LoBrutto
(1994, p.51), “o trabalho de Murch estabeleceu um novo padrdo para a integracao

criativa do som no filme”>.

As décadas de 1980 e 1990 trouxeram avangos tecnoldgicos significativos que

revolucionaram o design de som. A introducdo de sistemas de gravagdao digital e

4 Traduc3o do autor - "The arrival of sound in cinema was not just an addition, but a profound
transformation of the medium."
> Traducdo do autor - "Murch's work set a new standard for the creative integration of sound in film.”
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edicdo ndo linear, como o Pro Tools, permitiu maior precisdo e criatividade. O
desenvolvimento do som surround melhorou ainda mais a experiéncia auditiva no
cinema e na televisdo. Tomlinson Holman (1997, p.133) explica que “a tecnologia
digital e o som surround mudaram fundamentalmente a forma como o som é
projetado e experimentado, fornecendo novas ferramentas para a criagdo de

ambientes envolventes”®,

e A sonoplastia na era digital

Na era digital, a sonoplastia expandiu-se para além dos media tradicionais e
passou a incluir videojogos, realidade virtual e outras plataformas interativas. Nos
videojogos, as bandas sonoras dinamicas e efeitos sonoros adaptaveis ao seu
ambiente sdo cruciais para a imersdao do jogador. Tecnologias como o audio 3D e
algoritmos de processamento em tempo real estdo na vanguarda desta evolugdo,
criando experiéncias auditivas muito realistas. Karen Collins (2008, p.123) observa
que, “o papel do som nos jogos é fundamental para criar uma sensagdo de presenga

e imersdo, tornando-o parte integrante da experiéncia de jogo"’.

Os designers de som contemporaneos continuam a moldar a industria com o
seu trabalho inovador. Richard King, conhecido pelo seu trabalho em filmes como
“Inception”/”A Origem” (2010) e “"Dunkirk” (2017), realizados por Christopher Nolan,
utiliza o som para criar tensdo e atmosfera. Randy Thom, um veterano designer de
som, contribuiu para varios filmes, entre os quais "The Revenant"/ “O Regresso”
(2015) realizado por Alejandro Gonzalez Ifarritu e “The Incredibles”/"Os Incriveis”
(2004) realizado por Brad Bird, mostrando a importancia do som na melhoria da

narrativa.

A constante mudanca da tecnologia agregada a criatividade estd bem evidente

na evolugao da sonoplastia.

Desde as suas raizes no teatro antigo até as complexidades da era digital, o
design de som tem-se adaptado e inovado continuamente de forma cada vez mais
eficiente e eficaz. Continua a ser uma ferramenta essencial para contar e enriquecer
histérias, conteddos e envolvimento emocional, com um futuro que promete avangos

mais emocionantes a par com a constante evolugdao da tecnologia.

5Traducdo do autor - "Digital technology and surround sound have fundamentally changed the way
sound is designed and experienced, providing new tools for creating immersive environments."

7 Tradugdo do autor - "The role of sound in games is fundamental for creating a sense of presence and
immersion, making it an integral part of the gaming experience."
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2.1.2. Elementos da sonoplastia

o Dialogo

Num filme ou em programas televisivos, o didlogo é a comunicacao falada
entre personagens ou individuos numa cena que desempenha um papel vital na
narrativa, transmitindo informacdes, emocgdes e caracteriza o desenvolvimento do
personagem. Na sonoplastia, o didlogo deve ser ainda, claro, inteligivel e

adequadamente equilibrado com outros elementos de audio.

e Musica

A musica ajuda a definir o clima, a evocar emocdes e aprimorar a narrativa
de uma cena. Pode variar desde melodias de fundo mais subtis a composicoes
orquestrais mais poderosas ou cativantes. E crucial e da maior importancia a selecéo
da musica, pois a musica certa para um determinado momento ajuda a criar o

impacto desejado.

¢ Ambiente

O ambiente é um conjunto de sons de fundo que ajudam a criar uma sensacgao
de lugar. Este pode incluir sons naturais tais como vento, chuva ou vibracdo da
multiddo, bem como as caracteristicas acusticas de um local especifico. O ambiente
desempenha um papel crucial na imersao do publico na cena, fornecendo contexto e

estabelecendo o clima.

e Foley

O foley é a arte de criar e gravar sons do dia a dia sincronizados com as acoes
na tela. Envolve o adicionar sons como passos, vestuario ou interagdes de objetos
para aumentar o realismo e a fisicalidade de uma cena. Os artistas de Foley usam

varios aderecos e superficies para reproduzir esses sons em sincronia com o visual.

Estes cinco elementos basicos da sonoplastia - dialogo, efeitos sonoros,
musica, ambiente e Foley - permite que os técnicos de som possam criar experiéncias
de audio mais envolventes e cativantes, uma vez que cada um desses elementos
tem, como objetivo especifico, aprimorar e abrilhantar a narrativa, evocar emocdes

e fornecer um ambiente auditivo mais rico para o publico.
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o Efeitos sonoros

Os efeitos sonoros sao sons artificiais e/ou gravados que aumentam o realismo
e a atmosfera de uma cena. Esses sons podem ser naturais (passos, portas a bater
ou ranger ou chilrear de passaros por exemplo) ou abstratos (sons de cariz mais
futurista como por exemplo de naves espaciais ou feiticos magicos). Os efeitos
sonoros sao essenciais e de grande importancia para criar e melhorar uma sensagao

de lugar, aumentar o suspense e enfatizar agbes ou eventos importantes.

2.1.3. Os componentes dos efeitos sonoros

Os componentes dos efeitos sonoros foram analisados por Robert L. Mott em
1990 no livro “Sound Effects: radio, TV, and Film”, em que ele descreve

detalhadamente esses mesmos componentes, sendo eles:

1. Pitch

O pitch de um som ¢é determinado pela frequéncia do mesmo. Contudo,
quando se ouve um som, quase nunca se descreve como tais numeros de
frequéncias, normalmente referimo-nos ao seu som. O pitch refere-se a esse som
que parece alto ou baixo. O que faz com que esse som seja alto e estridente para os
nossos ouvidos é o alto numero de ondas sonoras (ciclos) por segundo.
Inversamente, um som baixo tem menos ciclos por segundo. O pitch também se

refere ao modo em que nds percebemos o nivel de frequéncia.

As frequéncias sdo normalmente agrupadas numa escala por baixo (bass),
intervalo médio e alto (treble). Um exemplo de sons baixos sdo os trovdes e os tiros
de armas, no intervalo médio estd o toque de um telefone e no alto estdo os sinos

das igrejas.

Porgue a nossa audicao depende de muitos fatores, determinar o pitch de um
som é uma enorme questao subjetiva. Como nds todos aprendemos mais tarde, ouvir

um som e prestar atencdo a outro sdo duas coisas destintas.

Um apito de um policia causa mais vibragdes que um trovao, portanto o pitch
de um apito é mais alto do que o trovdo. A corda de um piano em La por cima do D6
vibra a 440 Hz, portanto a nota La é mais alta do que a meia nota de Dé. Continuando
com a analogia do piano, um teclado contem 88 teclas e abrange um espectro de

frequéncias de 27Hz a 4200Hz. Uma oitava € um intervalo entre quaisquer duas
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frequéncias que tem um ratio de 2:1. Os seres humanos sdo capazes de ouvir

aproximadamente 10 oitavas.

As primeiras quatro oitavas de um espectro de frequéncia compdem as faixas
de bass. A quinta, a sexta e a sétima oitava contem o midrange, a parte do espectro
de frequéncia que os humanos sdo mais sensiveis. Este é também o alcance de
frequéncia que da aos sons energia. A oitava oitava da ao som a sua “presenca”. A
presenca de um som permite-nos ouvi-lo claramente e da-nos o sentimento que nés
estamos perto da sua origem. A nona e a décima oitava da um som vital uma

qualidade realista.

2. Timbre

O timbre de um som é aquela qualidade Unica que diferencia de todos os
outros sons. Quando recebes uma chamada de telefone de um amigo que tu nao
ouves ha anos, a tua capacidade de reconheceres a sua voz é devido ao timbre na
sua voz. Mesmo que tivesses ouvido a voz de imensas pessoas a dizerem a mesma
frase, serias capaz na mesma de distinguir aquela voz. Um ouvinte consegue
facilmente distinguir um trompete, um piano e um violino ao tocarem ao mesmo

tempo a mesma nota por causa do timbre distinto de cada instrumento.

O timbre é aquela combinagdo Unica de frequéncia fundamental, as
harmadnicas e os sobretons que da cada voz, instrumento musical e efeitos sonoros a

sua cor e caracter Unico.

Embora manipular o tom e o timbre de um som pareca ser uma descoberta
antiga, esta técnica foi utilizada na era do cinema mudo por musicos que tocavam
o6rgaos enormes. Ao pressionar as teclas de combinacdo corretas, esses organistas
eram capazes de produzir sons de batalhas de guerra vindos de um instrumento, o
que impressionou favoravelmente o publico, mas ndo foi tdo magico quanto a maioria
imaginava. Isso foi alcancado com a manipulagdo adequada do numero apropriado

de componentes sonoros, € o0 menor deles era o timbre.

Hoje em dia, estes efeitos sdo produzidos por geradores de sons. Os
resultados sdo de qualidade tdo superior que até mesmo especialistas tém dificuldade

em distinguir musica, sons naturais e computadorizados.
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3. Harmonicas

Quando um telemdvel vibra este propaga ondas sonoras de uma certa
frequéncia. Essa frequéncia, por sua vez, pde em movimento ondas de frequéncia

chamadas harmonicas

Harmonicas ou sobretons, como sdao chamados as vezes, sao multiplos da
frequéncia basica. Existem dois tipos diferentes de harmédnicas - par ou impar. A
segunda harmoénica de uma frequéncia de 250 Hz é 500Hz, a quinta é 1250 Hz e por
ai em diante. Cada harmdnica que é adicionada a um som é um pouco mais fraca do
gue a harmonica que se procede. A combinacdo da frequéncia fundamental e as suas
harmoénicas é uma complexa forma de onda. E a formacdo dessas formas de onda

completas que da a cada instrumento musical e som a sua qualidade unica.

Usando a analogia dos instrumentos, a frequéncia basica e as suas harmonicas
resultantes determinam o timbre de um som. Quanto maior o niumero de harmonicas,
mais interessante é o som produzido. A producdo da quantidade adequada de
harmédnicas ndo é automatica. Um violinista de concerto e um iniciante ao tocarem o
mesmo violino vao ter resultados drasticamente diferentes. O iniciante simplesmente
arrastara o arco pelas cordas com pouca consideracdo pelo dedilhado. Como
resultado, as notas soardao desinteressantes ou até mesmo irritantes para os nossos
ouvidos. Por outro lado, o violinista de concerto usara a sua técnica para produzir um
som que seja agradavel por causa do nlmero de harmoénicas produzidas. E a
experiéncia e a técnica que permitem ao musico de concerto a confianca para atacar
as cordas com a forga apropriada para produzir a quantidade maxima de harmadnicas

que achamos tdo satisfatoria.

4. Volume

O volume de um som depende na intensidade de um estimulo sonoro. A
explosdo de dinamite é mais alta do que uma pistola por causa da maior quantidade

de moléculas de ar que a dinamite é capaz de deslocar.

Quando um estimulo cria vibragdes, as moléculas de ar sdo propagadas por
ondas de pressdo. Quantas vezes essas ondas vibram por um segundo determina a
sua frequéncia, e a quantidade de moléculas de ar comprimidas num ciclo determina

a amplitude ou volume de um som.

Quando se fala de algo ser longo ou curto, alto ou baixo, suave ou alto, as
palavras ndo tém sentido a menos que se tenha um ponto de referéncia. As medidas
de um pé sdo longas comparadas com uma polegada, mas curta comparado com

uma jarda. O som de um tiro pode ser ensurdecedor numa sala pequena, mas na
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verdade nao se nota se for disparada numa estacao de comboios quando estes estao
a passar. O volume, como tudo o resto é percebido, torna-se significativo quando

somos capazes de comparar com algo diferente.

5. Ataque

Um envelope de um som é composto por o taque do som, o sustain e o decay.
A forma que um som é iniciado é chamado de ataque. Existem dois tipos de ataque,
o devagar e o rapido.

No Anexo 1 podemos ver que o som inicia no A e chega ao seu pico no nivel
B. Neste ponto ele cai um pouco de nivel e continua estavel ate ao C. Quando o som
€ removido no ponto C, o som cai até ao ponto D. Alterando algumas destas

prioridades nds conseguimos mudar o som.

Atague rapido: Quanto mais préoximo o ataque de um som (A) estd no pico
(B), mais rapido chega ao seu ataque. Alguns exemplos destes sons sdo: o de tiro,
estalos ou de uma porta a bater.

Atague lento: Sons que tem um ataque lento levam mais tempo para atingir
o nivel de sustain. Um exemplo é o som curto de um cdo a ladrar, ou o rasgar de

uma folha.

6. Sustain

Quando um som atinge o seu pico, o tempo que ele durara depende da energia
das vibracbes da fonte. Quando o som da fonte parar, 0 som comecara a decair.
Manipular o tempo de sustain de um som é mais uma maneira de modificar um som
ou criar um totalmente novo. Portanto, o sustain refere-se ao estado estavel de um
som na sua intensidade maxima, sendo prosseguido por o decay. Como se pode ver

no Anexo 1.

7. Decay

A diminuicdo da amplitude quando uma forga vibratéria é removida é chamada
de decay (em portugués, a decadéncia). O tempo real que um som leva para diminuir
até o siléncio é o tempo de decay. O qudo gradual esse som decai é o seu ritmo de

decaimento. Se, por exemplo, alguém disparar uma arma numa sala que absorve
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extremamente o som, haverd uma queda rapida, dando ao som do tiro uma qualidade

de estalido nao natural.

O fim de um som é normalmente referido como a “tail” (em portugués a

cauda) de um som, e por outro lado, o inicio de um som é dominado por “cabega”.

Embora o decaimento de um som seja mais influenciado pela remocgao da sua
fonte, a resisténcia que um som encontra enquanto viaja pelo ar também
desempenha um papel importante no ritmo do seu decaimento. No caso do tiro, se
simplesmente ouvir o tempo que leva para o tiro decair diz-nos muito sobre onde o
tiro foi disparado. Se, por exemplo, o tiro tem um som apertado (pouca ou nenhuma
reverberagdo com muito pouco decaimento), sabemos que este foi disparado numa
pequena area fechada com muita absorcdo. Se o tiro tiver um longo decaimento
conectado a um eco, sabemos que o tiro foi disparado ao ar livre e o seu decaimento

foi mais influenciado pela resisténcia encontrada pelo movimento molecular do ar.

Esse conhecimento é importante ao tentar simular sons. Se, por exemplo,
houver um som de um tiro que foi disparado em ambientes fechados e quer usa-lo
para uma cena que acontece ao ar livre, adicionando reverberacdao ao som e
aumentando o ataque do tiro momentaneamente e, em seguida, fazer um fade lento,

efetivamente criou um som mais identificado com uma area nao confinada.

Portanto o decay é seguido ao sustain sendo o ritmo na qual este desaparece

até ao siléncio.

8. Velocidade

A velocidade mensuravel de um som determina a sua rapidez. Ao aumentar
ou diminuir a velocidade de reproducao pode alterar as propriedades de um efeito
sonoro. Por exemplo, se passar um som duas vezes mais rapido do que o gravado

originalmente, o som de uma explosao vai soar como um tiro de uma arma.

Quando se utilizam os componentes de um som para criar outros sons, o0 passo
gue deve ser dado é desassociar os nomes do som dos proprios sons. Embora existam
milhdes de nomes para sons, todos se enquadram em determinados parametros de

frequéncia que podem ser manipulados pelos nove componentes do som.

Portanto, o facto da gravacao de uma cascata ter sido selecionado ndao tem
qualquer importancia. Um som de cascata é praticamente igual a qualquer outro som
de cascata. A Unica coisa interessante no que diz respeito aos efeitos sonoros é a
magnitude da cascata - o seu poder estrondoso. (A fonte sonora real pode até ser

um comboio que passa por uma estagao.)
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Como este som nao oferece qualquer identificagdo para além de um rugido

constante, pode ser facilmente adaptado a outros sons.

Quando um som manipulado é combinado com uma imagem, nunca ha
qualquer duvida na mente de ninguém de que o som ndo € auténtico. Se o som for

um pouco rapido ou lento, muitos espectadores pensardo que algo ndo esta bem.

9. Ritmo

O ritmo é mais frequentemente identificado com a musica. Neste contexto,
esta também associado a termos como métrica, cedéncia e andamento. Assim sendo,
vamos definir o ritmo como um som recorrente que alterna entre elementos fortes e
fracos. Embora haja uma ligeira diferenca entre ritmo, candéncia e andamento, os

trés serdo agrupados sob o mesmo titulo de ritmo.

O batimento de estacas de madeira, podem sugerir o som de um grande grupo
de pessoas a marchar em ordem, isto s6 pode ser credivel se for fornecido o ritmo
correto. Se a cadéncia ritmica fosse ignorada, as estacas de madeira soariam apenas

como estacas de madeira marteladas mecanicamente numa outra superficie.

2.1.4. Softwares de Som

Para a producdo de som em filmes e séries, ha diversos softwares ha
disposicao dos profissionais da industria. Estes programas oferecem uma
variedade de ferramentas para edicao, mixagem, design de som e

masterizagao.

Dos varios softwares que sao usados profissionalmente destacam-se:

e Avid Pro tools

Este software é considerado o padréo da indUstria para edicdo e mixagem de
audio. Oferece uma vasta gama de plugins e ferramentas de edigdo avangadas. Este

programa também ¢é utilizado para produgdao musical.

No que diz respeito a gravacdo de audio, o Pro Tools permite a gravacgdo de
multiplas faixas de audio ao mesmo tempo, com alta qualidade. Isso é essencial tanto

para estudios de musica quanto para producao de som em filmes e de séries.
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Ao nivel da edicdo de audio, oferece ferramentas detalhadas para editar audio
de forma precisa, como cortar, colar, ajustar o tempo e o pitch, entre outras. Isso
facilita a correcdo de erros, a criagao de efeitos sonoros e o alinhamento de diferentes

pistas de audio.

Na mixagem de audio, o software permite aos utilizadores combinar multiplas
faixas de audio numa Unica trilha finalizada. O Pro Tools inclui um mixer digital forte,
com suporte para plugins de efeitos, automacdo de parametros e controle detalhado
sobre o volume, equalizacdo, compressdo e outros aspetos da mixagem. Suporta,

ainda, a mixagem surround e integragdo com video.

Na masterizagdo, o Pro Tools também pode ser usado para masterizar faixas
de audio, preparando-as para distribuicdo final. A masterizagdo envolve ajustar os
niveis de audio, aplicar compressao e equalizacdo para garantir que o som seja

consistente e profissional em diferentes sistemas de reproducao.

Este software é compativel com diversos formatos de audio e video, facilitando
a integracdo com outros programas de producdo musical e de som. E frequentemente
usado em conjunto com interfaces de audio profissionais, controladores MIDI e mesas

de som.

O Pro Tools oferece, também, recursos para colaboracdo, permitindo que
varias pessoas trabalhem no mesmo projeto de dudio, mesmo a distancia. Avid Cloud
Collaboration, permite que musicos e engenheiros de som trabalhem em tempo real

em projetos armazenados na nuvem.

e Adobe Audition

Este programa foi desenvolvido pela Adobe Systems, e por sua vez, faz parte
da Adobe Creative Cloud, que permite uma integracdo facil com outros softwares da
Adobe, como o Premiere Pro, After Effects, e outros, onde estes podem ser
sincronizados em tempo real com projetos de video e som. Este software contém as
ferramentas standard como edicdo, gravacdo e mixagem de audio, mas também
usufrui de outras funcionalidades como a restauracdo e limpeza de audio. Este

programa é o mais aconselhado para quem se inicia da area.

O Adobe Audition oferece uma variedade de ferramentas para edigdo precisa
de audio, como cortar, colar, ajustar o volume e o tempo, aplicar efeitos, entre outros.
Este permite a edicdo em modo de faixa Unica ou em multiplas faixas (multitrack),

facilitando o trabalho em projetos complexos com varias camadas de audio.
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Ao nivel da gravacdo de audio permite a captura de voz, instrumentos
musicais ou outros tipos de som. Suporta gravacdo em varias faixas
simultaneamente, tornando-o adequado para projetos de gravagdo de musica ou som

para videos.

Na mixagem de audio, o Audition inclui um mixer digital que permite combinar
varias faixas de audio, ajustar niveis, aplicar efeitos de mixagem como equalizagao,
compressao, reverb, delay, equalizadores, compressores, entre outros. Além disso,
suporta plugins VST e AU, permitindo expandir as suas capacidades com plugins de

terceiros.

E no modo multitrack, o Adobe Audition permite a edicdo nao-destrutiva, o
que significa que as edigbes feitas nas faixas de audio ndo alteram os arquivos

originais, proporcionando mais flexibilidade e seguranca no processo de edicao.

e Logic Pro X

O Logic Pro X é um software de producdao musical e de audio desenvolvido
pela Apple, amplamente utilizado por musicos, produtores e engenheiros de som para
composicdo, gravacdo, edicdo, mixagem e masterizacdo de musica. E uma das

principais estacdes de trabalho de audio digital (DAW) disponiveis.

Como é um produto da Apple, o Logic Pro X integra-se perfeitamente com
outros dispositivos e software da Apple, como o GarageBand, permitindo a migragao

facil de projetos iniciados em dispositivos iOS para o Logic Pro X no macOS.

O Logic Pro X oferece uma vasta gama de ferramentas para composicao
musical, incluindo uma enorme biblioteca de instrumentos virtuais, /oops, amostras
e efeitos sonoros. Este facilita a criacdo de arranjos complexos com recursos como o
Drummer, que oferece bateristas virtuais que tocam em estilos variados, e o Smart
Tempo, que ajusta automaticamente o tempo das gravacgées para sincroniza-las com

0 projeto.

Permite gravagao de audio em multiplas faixas com alta qualidade, ideal para
capturar performances ao vivo de bandas, vocais, ou instrumentos individuais.

Suporta, ainda, a gravacdo de audio em resolucbes de até 24 bits/192 kHz.

O Logic Pro X oferece ferramentas avancadas de edigdo de audio e MIDI,
permitindo a manipulacdo detalhada das gravagées. Com o Flex Time, é possivel
ajustar o timing das performances sem afetar a afinacdo, e o Flex Pitch permite

ajustar a afinacao de notas individuais de maneira semelhante ao Auto-Tune.
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O software inclui um mixer digital forte com suporte para automacao, efeitos
em tempo real, e plugins de mixagem como equalizadores, compressores, reverbs e
delays. O Mixer de Envelopes oferece um controle detalhado dos parametros de

mixagem, permitindo ajustes finos em cada elemento da musica.

O Logic Pro X vem com uma ampla colegao de instrumentos virtuais, incluindo
sintetizadores, baterias, pianos, guitarras, e muito mais. Este, também, suporta
plugins AU (Audio Units), permitindo a expansdao com instrumentos e efeitos de
terceiros. Inclui uma vasta biblioteca de /oops e amostras em varios géneros
musicais, que podem ser facilmente arrastados e soltos nos projetos. Os /oops sao
automaticamente ajustados para o tempo e a tonalidade do projeto, facilitando a

criagdo de novas ideias rapidamente.

O programa oferece recursos de notacdao musical que permitem aos
utilizadores criar, editar e imprimir partituras musicais, tornando-o Uutil para

compositores que trabalham com partituras tradicionais.

Além da mixagem, o Logic Pro X também oferece ferramentas para
masterizacao, permitindo finalizar faixas com um som polido e pronto para

distribuicdo.

e Reaper

O Reaper (Rapid Environment for Audio Production, Engineering, and
Recording) é uma estacdo de trabalho de audio digital (DAW) desenvolvida pela
Cockos. Esta é uma ferramenta forte e flexivel para gravacdo, edicdo, mixagem,

masterizacdo e producdo de audio e MIDI.

O Reaper permite a gravagdao de audio e MIDI em multiplas faixas, com
suporte para gravagao multipista simultanea. Oferece ferramentas de edigcdo muito
precisas, incluindo corte, colagem, ajuste de tempo, pitch e automacao. O Reaper,
também, suporta edicdo ndo-destrutiva, permitindo a manipulagcdo dos arquivos de

audio sem alterar os originais.

O programa inclui um mixer digital completo com suporte para automacao de
volume e parametros de plugins. Este também permite a insercdo de plugins VST,

AU, e outros formatos para aplicar efeitos e processar o audio.

O Reaper é compativel com uma ampla gama de formatos de dudio e video,
facilitando o trabalho com diferentes tipos de arquivos e integragdo com outros

softwares e esta disponivel tanto para Windows quanto para macOS.
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e Ableton Live

O Ableton Live é uma estacdo de trabalho de audio digital (DAW) que é
amplamente utilizada por musicos, produtores de musica e profissionais de som.
Desenvolvido pela empresa alema Ableton, o Live é conhecido pela sua interface
intuitiva e os seus recursos fortes que facilitam tanto a producdo musical em estudio

quanto performances ao vivo.

O Ableton Live oferece um ambiente completo para composicao, gravacgao,
edicdo, e mixagem de musica. Este vem com uma ampla biblioteca de instrumentos
virtuais, samples, e loops, além de uma vasta colecdo de efeitos de dudio e MIDI que

permitem a criacdo de musicas complexas.

O programa possui duas interfaces principais: o Session View e o Arrangement
View. No Session View permite langar clipes de audio e MIDI em /oops, onde pode
experimentar e fazer arranjos de musica em tempo real. O Arrangement View é usado

para gravar, organizar e editar faixas de forma linear. Como se pode ver no Anexo 2.

O Ableton Live permite gravar dudio de alta qualidade e MIDI em multiplas
faixas. Este, também, possui um recurso de quantizagdo que alinha automaticamente
as gravagoes de MIDI ao tempo desejado, Util para manter performances ritmicas

precisas.

O software oferece ferramentas fortes para editar audio e MIDI, incluindo
ajuste de tempo (warping), pitch, corte, colagem, e edicdo detalhada de notas MIDI.
O Warping do Ableton Live é especialmente popular, permitindo que sincronize loops

de audio em diferentes tempos, mantendo-os em sincronia com o projeto.

O Live vem com uma vasta colecdo de instrumentos virtuais, como
sintetizadores, samplers, baterias eletrdnicas, e instrumentos de percussdo. Também
inclui uma ampla gama de efeitos de audio e MIDI, como reverb, delay, equalizacao,

compressdao, e muito mais.

O Live suporta automacdo de quase todos os parametros de dudio e MIDI,
permitindo que os utilizadores gravem e reproduzam mudancas dinamicas ao longo
do tempo. Também suporta mapeamento MIDI, permitindo que controladores
externos (como teclados MIDI e pads) controlem praticamente qualquer fungao no

software.

O Ableton Live é compativel com uma ampla variedade de formatos de audio,
VST/AU plugins, e hardware MIDI. Este, também, facilita a colaboragao, com recursos

que permitem compartilhar projetos e ideias entre diferentes utilizadores de Live.
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¢ FI Studio

O FL Studio é um programa popular em composicdo musical e sound design,
desenvolvida pela empresa belga Image-Line. E amplamente utilizado por musicos

para a criacdo, gravacao, edicdo, mixagem e masterizacdo de musica.

O FL Studio é conhecido por seu Step Sequencer, que facilita a criacdo de
padrdes de bateria e sequéncias de notas de forma rapida e intuitiva. Este recurso é
ideal para criar ritmos e /oops, tornando-o muito popular na producdo de musica

eletronica.

O Piano Roll do FL Studio é uma das ferramentas de edicdo MIDI mais
aplaudidas no mercado. Este permite a criacdo e edicdo de sequéncias MIDI com
precisao, oferecendo funcionalidades como quantizacdo, edicao de velocidade das
notas, e modulagao, facilitando a composicao e manipulacao de melodias, acordes e

linhas de baixo.

O Mixer do FL Studio é muito forte, oferecendo até 125 pistas que podem ser
mixadas com uma variedade de efeitos. Este suporta efeitos VST, AU, e outros
formatos de plugins, além de oferecer ferramentas como equalizadores,

compressores, reverbs, e delays para aprimorar as suas mixagens.

O FL Studio é famoso pelas suas capacidades de loop e sampleamento. O
Edison, um editor de audio integrado, permite editar, cortar e manipular amostras de
audio de maneira detalhada. O software também suporta a importagdao de /oops e

amostras de terceiros, que podem ser facilmente integrados em seus projetos.

Além dos plugins nativos, o FL Studio suporta uma ampla gama de plugins de
terceiros, incluindo VST, AU e DX. Isso permite que os utilizadores expandam as suas

bibliotecas de instrumentos e efeitos, tornando-o ainda mais flexivel.

A interface do FL Studio é altamente personalizavel, permitindo que os
utilizadores ajustem o /ayout de acordo com suas preferéncias e fluxo de trabalho.

Isso ajuda tanto iniciantes quanto profissionais a otimizar a produgdao musical.

e Sound Particles

O Sound Particles é uma ferramenta inovadora usada principalmente em pds-
producdo de audio e design de som, especialmente em industrias como cinema,
televisao, videojogos, e realidade virtual. Este software foi criado em Leiria, por Nuno

Fonseca, um engenheiro de som portugués.
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Esta start-up lancada em 2015, permite utilizar conceitos de computagao
grafica aplicados ao audio, permitindo que designers de som criem ambientes
sonoros complexos e imersivos, baseados em particulas de som num ambiente 3D.
Permite, também, que os seus utilizadores controlem parametros como posicao,
movimento e caracteristicas acuUsticas de cada particula de som, resultando num
controle mais criativo. Isso abre possibilidades para criagbes sonoras realistas de

acordo com a necessidade de cada projeto.

Desde o seu langamento, a Sound Particles tem ganho reconhecimento na
industria do audio e do entretenimento. Os grandes estludios e profissionais de
renome adotaram o software para projetos de alto perfil. Alguns exemplos de filmes
e séries que ja utilizaram este software: o “Dune” /”Duna”, de Denis Villeneuve,
lancado em 2021, “Star Wars: The Rise of Skywalker” "/” Star Wars: A Ascensao
Skywalker”, realizado por J. J. Abrams (2019), “Game of Thrones”/”Guerra dos
tronos”, de George R. R. Martin (2011-2019), “Batman vs. Superman: Dawn of
Justice”/”Batman vs Superman: A Origem da Justica”, de Zack Snyder (2016), o
“Aquaman” realizado por James Wan (2018) e “"Oppenheimer” de Christopher Nolan
(2023).

Principais Carateristicas do Sound Particles

e Modelo de Particulas: Este software utiliza particulas de som,
semelhantes a particulas graficas, que podem ser manipuladas

para criar efeitos sonoros complexos e dindmicos.
e Ambientes 3D: Permite a criagdo de cenarios sonoros

tridimensionais, onde os sons podem ser posicionados e movidos

num espaco.

e Simulagdao Fisica: Possui capacidade de simular fendmenos

fisicos reais, como vento, que afetam o comportamento do som.
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e Integracao com DAWSs (Digital Audio Workstations): Pode ser
integrado com DAWSs populares, como Pro Tools, facilitando o

fluxo de trabalho de designers de som e engenheiros de audio.

e Suporte para Ambisonics e Surround Sound: Suporta formatos
de som surround e ambisonics, permitindo criar experiéncias

sonoras imersivas em multiplas dimensoes.

e Automacdao e Randomizagao: Oferece ferramentas para
automagdo e randomizagdo de parametros, proporcionando

maior flexibilidade e criatividade na criacao de efeitos sonoros.

Aplicacoes do Sound Particles nas diferentes areas

As aplicacOes desta ferramenta no cinema e na televisdo, permitiu a criacao
de paisagens sonoras complexas, incluindo efeitos especiais e ambientes sonoros
detalhados.

Nos videojogos permitiu o desenvolvimento de ambientes sonoros imersivos
em jogos, onde a movimentacao e a interacao do jogador podem ser refletidas no

som.

Na realidade virtual, possibilitou a producdo de audio 3D para experiéncias

RV, onde a percecdo espacial do som é crucial.

Na publicidade deu a oportunidade de produzir bandas sonoras e efeitos para

comerciais e outros contetidos de media.

Ao nivel da criatividade permitiu explorar novas formas de design de som que
seriam dificeis ou impossiveis com ferramentas tradicionais, tornando-se por sua vez
mais eficientes possibilitando a economia de tempo e de outros recursos. E ao nivel
da qualidade imersiva, permitiu melhorar a qualidade e a imersao dos projetos de

audio, proporcionando experiéncias mais realistas e envolventes para o publico.
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2.1.5. Som Surround e Dolby Atmos

Desde a introducao do som surround até a criagdo mais recente do Dolby
Atmos, as tecnologias de som tém evoluido significativamente, redefinindo a maneira

como o publico recebe o contelddo audiovisual.

O som surround surgiu como uma inovacgao destinada a criar uma experiéncia
auditiva mais envolvente. Introduzido pela primeira vez nos cinemas, o som surround
utiliza multiplos canais de audio para distribuir o som ao redor do espectador. Esta
tecnologia evoluiu a partir dos primeiros sistemas de som estéreo, adicionando mais

canais e refinando a precisao da localizacao do som.

O impacto do som surround no cinema foi imediato e profundo. Filmes como
"Star Wars"/"Guerra das Estrelas” (George Lucas, 1977) foram pioneiros no uso
dessa tecnologia, criando paisagens sonoras que imergiram os espectadores no
universo do filme. A capacidade de direcionar sons especificos para diferentes partes

do cinema aumentou a sensacgao de realismo e envolvimento.

Com a popularidade dos sistemas de “home theater” (cinema em casa), o som
surround tornou-se acessivel para o publico em geral, permitindo que as pessoas
recriassem a experiéncia cinematografica em suas proprias casas. Este
desenvolvimento foi de tal forma crucial para a indulstria de entretenimento
doméstico, que impulsionou as vendas de equipamentos de audio e medias

compativeis para este sistema.

Em 2012, a Dolby Laboratories langou a Dolby Atmos que representa até hoje,
um avango significativo em relagdo ao som surround tradicional. Enquanto o som
surround distribui o audio em canais fixos, o Dolby Atmos utiliza uma abordagem
baseada em objetos. Esta tecnologia permite que os sons sejam posicionados e
movimentados num espacgo tridimensional, proporcionando uma experiéncia sonora

mais dinamica e realista.

O Dolby Atmos tem sido adotado em muitas producées cinematograficas de
alto orcamento. Filmes como "Gravity"/ “Gravidade” (2013) de Alfonso Cuaron e "Mad
Max: Fury Road"/ “Mad Max: Estrada da Furia”, realizado por George Miller (2015)
utilizaram esta tecnologia para criar ambientes sonoros complexos e envolventes. No
"Gravity", por exemplo, a sensacao de imersao no espaco foi intensificada pelo uso

estratégico do som tridimensional.

A introdugdao do Dolby Atmos em plataformas de streaming como Netflix e
Disney+ popularizou o acesso a essa tecnologia avancada. Agora, espectadores

podem experimentar a qualidade do som cinematografica nas suas proprias casas,
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desde que possuam o equipamento compativel. Esta evolugdo tem elevado as
expectativas dos consumidores quanto a qualidade do audio, forcando a industria a

manter altos padroes.

A adogao do som surround e do Dolby Atmos elevou os padrdes de produgao
audiovisual. Técnicas de gravacdo, mixagem e edicdo de som tornaram-se mais
sofisticadas, exigindo que os profissionais da area desenvolvam novas habilidades e

adotem ferramentas mais avancgadas e eficientes.

As tecnologias de som avangadas criaram uma expectativa de alta qualidade
entre os consumidores. A experiéncia imersiva proporcionada pelo som surround e
pelo Dolby Atmos tornou-se um padrdao, e produgbes que ndao atendem a essas
expectativas podem ser vistas como inferiores. Esta demanda por qualidade sonora

esta impulsionar a inovacdo continua na industria de entretenimento.

0O som desempenha um papel crucial na narrativa audiovisual. Com as novas
capacidades oferecidas pelo Dolby Atmos, os criadores de conteldo tém maior
liberdade para usar o som de maneiras criativas. Eles podem direcionar a atencao do
publico, criar tensdo ou fornecer informacdes adicionais sem a necessidade de

didlogo, melhorando a forma como as histdrias sdo contadas e/ou narradas.

O som surround e o Dolby Atmos revolucionaram a experiéncia audiovisual,
oferecendo um nivel de imersdo e realismo sem precedentes. Essas tecnologias
transformaram nao apenas a forma como o publico consome o conteldo, mas
também elevaram os padrdes de producdo e abrem novas possibilidades criativas

para os profissionais da industria.

2.1.6. Etica e responsabilidade na sonoplastia

A ética e a responsabilidade na sonoplastia sdo aspetos cruciais que garantem
gue o trabalho de criacdo e manipulacdao dos sons seja realizado de maneira justa,

integra, respeitosa e profissional.

Sao os seguintes alguns dos aspetos a serem considerados:

1. Respeito aos Direitos de Autor

O uso licenciado de musicas, efeitos sonoros e outros conteudos de audio,

com a devida licenga ou permissao. Em simultaneo é incentivado a criagdo de sons e
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musica originais de forma a evitar constrangimentos e problemas legais e valorizar a

originalidade.

2. Consentimento e Privacidade

Ao nivel das gravacdes de campo, é necessario obter autorizacdo para gravar
em locais privados e/ou onde individuos possam ser facilmente identificaveis. Ja o
uso de vozes é preciso garantir que todos os participantes estejam de acordo com o

uso das suas vozes nas producoes.

3. Representacao Adequada

E necessério evitar a criacdo e o uso de sons que perpetuem estereotipos
negativos ou preconceitos culturais, raciais, de género, entre outros. Assim como se
devera ter especial atengdo e respeito em relacdo as diferentes culturas e tradigdes

ao criar sons que possam representar ou envolver contextos culturais especificos.

4. Responsabilidade Ambiental

Durante as gravacdes de campo é importante minimizar o impacto ambiental

ao gravar sons na natureza, evitando perturbar a fauna e ndo danificar a flora.

5. Transparéncia e Honestidade

Ao manipular os sons € necessario ser transparente sobre o uso de efeitos e
manipulacdes sonoras, especialmente em contextos documentais ou jornalisticos
onde a precisdo é crucial. Ao mesmo tempo é preciso ser auténtico e manter a

integridade ao representar eventos e ambientes sonoros reais.

6. Responsabilidade Profissional

Sdo precisos manter altos padroes de qualidade no trabalho sonoro,
assegurando clareza, precisao e profissionalismo assim como procurar
constantemente aprimorar e atualizar as novas técnicas, tecnologias e praticas éticas

na area de sonoplastia.
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7. Impacto Psicologico e Emocional

Ser consciente do impacto psicoldgico e emocional que certos sons podem ter
sobre os ouvintes; evitar o uso de sons perturbadores ou traumaticos sem aviso
adequado; evitar manipular emocdes de maneira desonesta ou explorar medos e

traumas dos ouvintes de forma sensacionalista.

8. Colaboracao e Respeito

Colaborar de maneira respeitosa e construtiva com outros profissionais da
equipa de producdo e reconhecer e valorizar as contribuicbes de outros sonoplastas

e profissionais envolvidos na criagdo sonora.

9. Protecao de Dados

Proteger e manter a confidencialidade de dados pessoais que possam ser
coletados durante gravagodes. E garantir que as gravacdes e outros dados sensiveis
sejam armazenados de forma segura para evitar vazamentos e acessos nao

autorizados.

Seguindo esses principios éticos e de responsabilidade, os profissionais da
sonoplastia podem garantir que o seu trabalho é realizado de maneira justa,

respeitosa e alinhada com os valores fundamentais da ética profissional.

2.2. Estética do Som

A estética do som é um campo muito versatil que se aprofunda na percegdo,
interpretacdo e apreciagdo do som, indo além de simples estimulos auditivos para
abranger dimensGes emocionais, culturais e técnicas. Explora, ainda, os elementos-
chave da estética do som, examinando como os sons sdo percebidos, valorizados e

também entender o papel dos contextos historicos e culturais.
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2.2.1. Elementos da Estética do Som

A estética do som engloba diversos elementos que contribuem para a riqueza

das experiéncias auditivas, dos quais se destacam:
- Harmonia/ melodia;
- Qualidade/ timbre;
- Ritmo/ andamento;
- Espaco/ localizacao;

- Dinamica.

¢ Harmonia e Melodia

Leonard B. Meyer explica que, “a melodia é a portadora do significado musical”
(Meyer, 1956, p.94)8, pois esta envolve a combinagdo de diferentes notas tocadas
simultaneamente, criando acordes que acrescentam profundidade a musica. A
melodia, por outro lado, € uma sequéncia de notas percebidas como uma entidade

Unica, muitas vezes carregando o tema musical principal.

¢ Qualidade e Timbre

O timbre é influenciado pelo conteddo harmonioso e pelas propriedades fisicas
da fonte sonora e é frequentemente descrito como a “cor” do som, como observa
Michel Chion, “o timbre é a cor caracteristica de um som que o torna Unico” (Chion,
1994, p.7)°.

¢ Ritmo e andamento

O ritmo refere-se ao tempo dos sons, incluindo padrdes de batidas e acentos,
enquanto o andamento refere-se a velocidade com que esses padroes sdo tocados.
Juntos, fornecem a estrutura que orienta o fluxo da musica. Fred Lerdahl e Ray

Jackendoff (1983) referem o ritmo como a organizacdo temporal da musica.

8 Traducdo do autor - “Melody is the bearer of musical meaning.”
° Traducdo do autor - "Timbre is the characteristic color of a sound that makes it unique."”
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¢ Espaco e Localizacao

O espaco do som diz respeito a forma como ele é percebido num determinado
ambiente, incluindo a sua distancia e direcdo. Essa percegdao espacial aumenta a
sensacdo de imersao do ouvinte, defendida por Barry Blesser e Linda-Ruth Salter que
argumentam que "a arquitetura auditiva molda a nossa experiéncia sonora" (Blesser
& Salter, 2007, p.13)1°,

e Dinamica

R. Murray Schafer afirma: "A dindmica dd a musica poder expressivo"
(Schafer, 1977, p.96)!l. As variagdes de volume e intensidade, conhecidas como
dindmicas, confirmam a expressividade do som, contribuindo para o seu impacto
emocional e ainda as mudancas na dindmica podem criar tensdo, surpresa ou

relaxamento numa peca musical.

2.2.2. Tecnologia e producao

Os avancos tecnolégicos tém um impacto profundo na estética do som. O
desenvolvimento de equipamentos de gravacao de alta fidelidade, estacbes de
trabalho de audio digital (DAWs) e ferramentas sofisticadas de sintese de som
expandiu os horizontes criativos de designers de som e musicos, defendido por Curtis
Roads que explica: “A tecnologia revolucionou a forma como criamos e
experimentamos o som” (Roads, 1996, p.2)'2. Essas tecnologias permitem um
controle preciso sobre as propriedades do som, permitindo uma manipulacao

complexa de timbre e dindmica.

Além disso, o aparecimento de formatos de dudio imersivos, como os sistemas
de som surround, melhorou a dimensdo espacial da estética do som. Esses formatos
criam uma experiéncia auditiva tridimensional, fazendo com que os ouvintes se

sintam parte do ambiente sonoro.

10 Traducdo do autor - "Auditory architecture shapes our sonic experience."
1 Traducdo do autor - "Dynamic range gives music expressive power."
2 Traducdo do autor - "Technology has revolutionized the way we create and experience sound."
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2.2.3. Significado Emocional e Simbélico

A estética sonora ndo se trata apenas de propriedades técnicas, mas também
abrange os significados emocionais e simbdlicos dos préprios sons. Os sons podem
evocar memorias, transmitir emocgGes e simbolizar identidades culturais. Por
exemplo, o som dos sinos das igrejas pode evocar um sentido de comunidade e
tradicdo, enquanto o rugido de uma multiddo pode simbolizar o entusiasmo e a unido
de um determinado grupo. Jean-Frangois Augoyard e Henry Torgue escrevem que:
“As paisagens sonoras sao ricas em significados emocionais e simbdlicos” (Augoyard
& Torgue, 2005, p.87)13.

O impacto emocional do som também é evidente no cinema e nos media, onde
as bandas sonoras e efeitos sonoros sao usados para melhorar a narrativa e evocar
respostas emocionais especificas do publico. O uso estratégico do som nestes
contextos destaca o seu poder de moldar narrativas e influenciar percegdes. Michel
Chion argumenta que, o som no filme é crucial para criar profundidade emocional e

coeréncia narrativa (Chion, 1994).

2.2.4. Contextos Culturais e historicos

A estética do som é profundamente influenciada por contextos culturais
e historicos. Pode-se reparar que as diferentes culturas tém paisagens
sonoras unicas que refletem as suas praticas sociais, rituais e ambientes. Por
exemplo, a musica tradicional japonesa enfatiza os sons naturais do
ambiente, como a agua e o vento, integrando estes elementos nas suas

composigoes.

Historicamente, o desenvolvimento de estilos e géneros musicais foi
moldado por avancgos tecnolégicos e mudangas sociais. Segundo Emily
Thompson “as inovagdes tecnoldgicas redefiniram nossos habitos auditivos”
(Thompson, 2002, p.298)!4, pois a invencao de novos instrumentos,
tecnologias de gravagao e plataformas digitais transformou continuamente a

paisagem sonora, introduzindo novas possibilidades estéticas.

13 Traducdo do autor - "Soundscapes are rich in emotional and symbolic meanings."
14 Traducdo do autor - "Technological innovations have redefined our auditory habits.
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Portanto, a estética do som é um campo muito rico e complexo que
abrange técnica, emocdo, cultura e dimensdes histdricas de experiéncias
auditivas. Através da exploracao de varios elementos que contribuem para a
percecao e apreciacao do som, o publico ganha um maior entendimento como
o som pode mexer, contar historias e conectar-nos com o ambiente a nossa
volta. A continua evolucao da tecnologia e praticas culturais garantem que a
estética do som vai-se manter uma parte dindmica e integral da experiéncia

sensorial.

3. ESTAGIO “SOMNORTE"

3.1. Contextualizacao da empresa e organizagao

A SomNorte é um estldio de som e audiovisual, fundada a 24 de agosto de
1991, por Jorge Paupério e estd localizada em Vila Nova de Gaia. A empresa é
especializada em diversas areas do som, como dobragens, locucdo, bandas sonoras
e legendagem.

A nivel internacional a empresa tem desenvolvido projetos com produtoras de
streaming e estudios de renome como a Disney e a Netflix, focando-se principalmente
em dobragens e locucdo. A nivel nacional tem vindo a trabalhar com as principais
emissoras como a TVI, mais na area da sonoplastia e da dobragem.

A empresa tem cinco estudios sonorizados de trabalho, juntamente com
guatro cabines de locugao (booths) e tém atualmente cinco sonoplastas profissionais.
A nivel de material o estudio estd equipado com interfaces de audio, mesas de

mistura e microfones da Avid (equipamento profissional da Protools) (Anexo 3).

3.2. Trabalho desenvolvido

A minha experiéncia durante o estagio foi divida em duas partes distintas: a
primeira e principal foi a sonoplastia das telenovelas da TVI e a segunda foi a

dobragem de séries e filmes.

A sonoplastia de telenovela e a dobragem de séries e filmes desempenham
papéis fundamentais na criacdo de uma experiéncia audiovisual envolvente e
auténtica para o publico. A sonoplastia, ou a arte de criar e manipular sons para

produgdes televisivas, é essencial para ambientar cenas, intensificar emogdes e dar
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vida aos ambientes ficticios. Desde o som da chuva a cair, ao ruido dos passos, cada
elemento sonoro é cuidadosamente elaborado para enriquecer a narrativa e

proporcionar uma sensacao de imersao.

Por outro lado, a dobragem de séries e filmes é o processo de substituir as
vozes originais dos atores por vozes adaptadas para diferentes idiomas. Esse trabalho
€ crucial para tornar o contelddo acessivel a um publico mais amplo, permitindo que
espectadores de diversas culturas e linguas possam desfrutar da mesma histéria. A
dobragem envolve ndo apenas a tradugao dos didlogos, mas também a sincronizagao
labial e a interpretacdo vocal, para que a esséncia e a emogao das performances

originais sejam preservadas.

Ambas as praticas sdo essenciais para a industria do entretenimento,
garantindo que as producdes possam superar barreiras culturais e linguisticas,
enquanto mantém a qualidade e a integridade da narrativa. Através da sonoplastia e

da dobragem, a magia da televisdo e do cinema torna-se verdadeiramente universal.

3.2.1. Novelas

O trabalho consiste na alteracao do som original de diferentes novelas da TVI
(“Para Sempre” e "Cacau”), para mais tarde poderem ser dobradas noutros idiomas.
O processo principal deste trabalho consiste em retirar o audio original e colocar
todos os sons (excluindo os didlogos), como os passos das personagens, os sons do
vestuario e acessorios, talheres, pratos e copos a mexer, abrir gavetas e mobilias,

pousar objetos como carteiras e telemodveis, entre outros.

O programa utilizado foi o Protools (programa novo para mim pois sé tinha
experiéncia em trabalhar com o Adobe Audition, mas como os dois programas tém
muitas semelhancas ndo houve grandes dificuldades), e dentro do programa nao
eram necessarias muitas ferramentas, sendo sé utilizadas o Pitch Shift e Equalizador
(Anexo 4), em que a primeira é principalmente utilizada para alteracdo do pitch, isto
€, colocar um som mais grave ou mais agudo consoante o necessario para a cena em

guestdo e o segundo foca-se no retiro de sons graves ou sons agudos num sé som.

A parte mais dificil foi principalmente a colocagdo de movimentos de vestuario
em cenas onde as personagens se movimentavam mais, pois, como algumas vezes
as personagens entram em conflitos fisicos e diretos € necessario colocar sons que

melhor descrevam o que se esta a passar.

Outra parte desafiante foi a colocacdo de passos para as diferentes

personagens, pois os passos tém de estar de acordo com tipo de calcado que as
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mesmas estdo a usar e o tipo de solo. Por exemplo uma personagem que esta a usar
salto alto numa sala com o chdo revestido a alcatifa ndo pode ser o mesmo que uma

personagem esta a usar sapatilhas na rua.

Enquanto que alguns sons ja estavam pré-definidos como os passos ou
movimentos de roupa, houve outras partes mais desafiantes, pois ndo existiam na
nossa biblioteca de sons, como por exemplo ndo havia som de uma arvore a abanar
e tivemos de utilizar o som de um saco plastico a mexer e depois equalizar com as
ferramentas disponiveis para que pudesse ficar menos grave. Outra parte desafiante
foi a improvisagdo do som de um portao a abanar que teve de ser realizado com o
som de ferros a bater e por sua vez alterados com o Pitch Shift para que ficasse mais

grave.

Sempre que possivel pode-se utilizar o som original, por exemplo se uma
personagem estiver a caminhar e sem fala por cima podemos utilizar o som original

para melhor descrever sonoramente a cena.

A nivel de novelas, a “Cacau” foi muito mais facil de trabalhar do que a “Para
sempre”, pois a segunda esta editada numa forma diferente e também porque tem
mais personagens a movimentarem-se em segundo plano enquanto que na novela

“Cacau” as personagens estdao mais paradas no plano principal.

No programa normalmente sao criadas 10 pistas, as primeiras 3 sdo para do
ficheiro original de video onde tém a musica, o ambiente, os didlogos, e depois sao
colocados os foleys para se acrescentar os sons necessarios, e por ultimo as duas
pistas monos (quando um som vem com panoramica, isto é o lado esquerdo vem

diferente do lado direito tem de se colocar iguais nas pistas mono).

No final da edicdo de um episddio sdo criadas mais duas pistas: uma para o
MIX (onde vao todos os sons colocados, mais o som original que se aproveitou) e
outra para o FX (efeitos sonoros). Estas duas situacdes salvaguardam as hipoteses

de possiveis alteragbes que se queira fazer ou editar posteriormente.

3.2.2. Dobragem

A dobragem é o processo de substituir a trilha sonora original de um filme,
série de televisdo ou qualquer outro conteldo audiovisual pela voz de atores que
falam uma lingua diferente da original. Este processo é fundamental para tornar o

conteudo acessivel a um publico mais amplo que fala outra lingua.
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Etapas do Processo de Dobragem

e Traducao e Adaptacao do argumento original

O argumento original é traduzido para a lingua de destino. A traducao deve

ser adaptada para que as falas se encaixem no movimento labial dos atores originais,

mantendo o sentido e o tom do didlogo. Isso requer um equilibrio entre precisdo
linguistica e sincronizacao labial.

e Selecdo de Vozes

A selecdo de dobradores é uma etapa crucial, pois a equipa de produgdo
escolhe atores cujas vozes e estilos de atuagdao correspondam aos personagens da

série original. Isso ajuda a manter a autenticidade e a emocdo das performances
originais.

e Gravacgdo de Dialogos

Os dobradores entram em estudios de gravacdo, onde sdo guiados por
diretores de dobragem que garantem que as performances sejam fiéis ao espirito do

original. A gravacdo é feita em sincronia com a reproducdo das cenas da série, para
garantir que o timing e a emogao estejam corretos.

e Sincronizagao Labial (Lip Sync)

Uma parte essencial do processo é garantir que as falas dobradas coincidam
com 0s movimentos labiais dos atores na tela. Técnicas de sincronizagao labial sao

aplicadas para fazer com que a dobragem pareca natural e fluida.

e Edigdo de Audio

As gravacOes dos didlogos sdo editadas para remover quaisquer erros ou
ruidos indesejados. Os didlogos dobrados sdo, entdo, misturados com os outros

elementos de audio da série, como musica, efeitos sonoros e ambiente, para criar
uma faixa sonora coesa.
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¢ Mixagem Final

A mixagem final envolve ajustar os niveis de audio para que a voz dobrada se
integre bem com os efeitos sonoros e a trilha sonora original. Isso garante que todos

os elementos sonoros sejam balancados e audiveis.

e Revisdo e Aprovacao

A série ou filme dobrado passa por uma revisdo detalhada para garantir a
qualidade. Qualquer inconsisténcia ou problema é corrigido antes da versao final ser

aprovada para transmissao ou distribuicdo.

Ja os desafios da dobragem sao:

e Manter a emocgdo e o tom original, pois um dos maiores desafios é
preservar a emocgao e o tom das performances originais. Os dobradores
devem ser capazes de replicar ndo apenas as palavras, mas também
as nuances emocionais dos atores originais.

e Sincronizagdo labial, isto é, a adaptacdo dos didlogos para que se
encaixem perfeitamente nos movimentos labiais dos atores pode ser
complicado, especialmente quando as diferencas linguisticas sdo
significativas.

e A cultura, pois quando ha uma traducao literal, algumas das
referéncias culturais e piadas podem precisar de ser adaptadas para

que fagam sentido no contexto da cultura de destino.

Além da traducdo literal, algumas referéncias culturais e piadas podem

precisar de ser adaptadas para que facam sentido no contexto da cultura de destino.

Na pratica, a dobragem de uma série, filme ou desenhos animados é mais
simples do que a sonoplastia de uma novela. Isto é, as dobragens tém um sistema
proprio de trabalho mais organizado e independente, ou seja, um sé episddio pode
demorar semanas a ser dobrado, mas através de um sistema de contagem de
minutos pode ser feita num dia a gravacdao de uma personagem e noutro dia outra

gravacao, sendo assim mais independente dentro do mesmo episédio.

A ferramenta principal de trabalho é o supressor de ruido que o seu objetivo
principal é retirar qualquer ruido na altura da captacdo de som. Quando se esta a
gravar a dobragem tem de se garantir que as ondas de som que estdo a ser gravadas

sejam iguais as originais.
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Os tempos de cada fala ja estdo previamente marcados para que seja mais
rapido e eficaz dobrar cada didlogo em que cada pista de gravagao corresponde a

cada personagem.

Quando se grava cada fala é necessario perceber se os movimentos labiais
das personagens estao minimamente de acordo com movimentos labiais dos atores
que estdo a gravar, para assim parecer que a voz é do ator da gravacdo original. E
também conveniente que cada fala tenha o mesmo numero de silabas que o som

original.

Uma parte interessante deste trabalho foi assistir a direcdo de atores, isto &,
mesmo os atores estando em cabines a gravar a voz de uma personagem que ja
aparece no filme ou série, é ainda necessario guiar o mesmo para que a voz tenha o
mesmo tom ou outras semelhangas em relagdo ao original, como por exemplo, se
uma personagem esta a sussurrar € necessario que o ator sussurre também ou se
uma personagem esta a falar com as maos a frente da boca é também necessario

pedir isso do ator.

A selecdo de atores para as dobragens é feita através de um casting aberto,
para o qual podem concorrer atores profissionais e amadores. Nesse casting terdo de
fazer a interpretacdao de um texto escolhido pela equipa incluindo pelos produtores
de cada estacdo televisiva ou estudio. A escolha dos atores pode variar dependendo
de inumeros fatores, como por exemplo o tom e timbre da voz, as carateristicas
fisicas, psicoldgicas e orientacdes sexuais serem iguais ou idénticas a da personagem
gue vai interpretar. Outro aspeto a ter em consideragao é que as motivacoes e valores
pessoais do ator selecionado se assemelhem as da personagem a quem vai dar voz

para que a dobragem se torne mais fiel e realista.
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4. Conclusiao

Através da redacgdo tedrica e pratica deste relatorio, permitiu-me entender
melhor area da sonoplastia posteriormente ao estagio curricular realizado na

empresa “"SomNorte”.

A area do som é muito vasta, por isso foi necessario apenas focar na parte do
cinema para que se entendesse melhor como esta estda organizada e que tipo de

ferramentas estdo disponiveis para o desenvolvimento desta area a nivel mundial.

Entendi também que em Portugal ja foram desenvolvidas ferramentas que
foram colocadas no mercado internacional, abrindo-se assim mais portas para que

houvesse maior investimento na area do audiovisual em Portugal.

Na empresa “SomNorte”, pude desenvolver tarefas na area da sonorizacdo
das telenovelas e pude ainda assistir as gravacoes das dobragens de séries e filmes
para portugués. Este estagio permitiu-me entender melhor como esta organizado o
setor do som em Portugal, e ainda perceber mais especificamente como é que as

sonorizagdes das telenovelas sdo feitas a nivel nacional.

Ainda no estagio aprendi que tipo de ferramentas estdo disponiveis na area e
como é que se pode tirar o maximo de proveito do software Pro Tools para o

desenvolvimento das dobragens e da sonorizagdao dos outros conteudos.

Portanto, este relatdrio permitiu que se abordasse mais a sonoplastia, sendo
gue ndo tinha muitas nocGes desta area e assim perceber que ha muito para aprender

sobre o0 som no cinema.
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ANEXO 1 - Envelope de Som
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ANEXO 2 - Interfaces do Ableton

Session View Arragement View
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Anexo 3 - Fotografias dos estidios
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Anexo 4 - Ferramentas do Pitch Shift e do Equalizador
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