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ON THE ROLE OF SOUND IN AUDIO-VISUAL

ABSTRACT

Visual Communication Design as a discipline, and due to its inclusive
nature, tends to integrate several languages and means of
expression.

Its conceptual and operative tolls have been developing and
mutating, namely where the integration of time and sound are
concerned. On this perspective, this study is structured under the
concern of an introduction to sound, learning from the theories
about its role in audio-visual media.

This study does not intend to establish a consensus neither to be an
exhaustive research. Its purpose is to suggest an approach to sound
that can be useful for designers by informing and forming a
consciousness of the role of sound as a significant and expressive
element and by proposing a basis to explore the use of sound in
communication.




SOBRE O PAPEL DO SOM NO AUDIOVISUAL

RESUMO

O Design de Comunicacéao, pela sua natureza inclusiva, tende a
integrar as mais diversas linguagens e modos de expressao.

Os instrumentos conceptuais e operativos desta disciplina tém vindo
a sofrer uma evolucdo e uma mutacdo, nomeadamente no que diz
respeito a integracdo da dimensao temporal e sonora.

Nesta perspectiva, este estudo estrutura-se segundo uma
necessidade de familiarizagdo com o som, tirando partido das
consideracoes estabelecidas sobre o seu papel nos meios
audiovisuais.

Nao pretende ser exaustivo nem consensual, procura propdr uma
aproximacao ao som, Util ao designer, de modo a informar e formar
uma consciéncia do papel do som como elemento significante e
expressivo, propondo uma base para a sua exploracio no dmbito do
design de comunicagdo.
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INTRODUCAO



1.1. MOTIVACAO

0 papel do som é muitas vezes subvalorizado na construgao da experiéncia audiovisual, principalmente
no contexto do Design de Comunicacdo, pelo facto de a sua tradicdo estar enraizada numa cultura
eminentemente visual e se ter estruturado em torno dos meios de impressdo. Actualmente o campo de
actuacao do designer de comunicacao, dada a natureza inclusiva desta disciplina, integra uma
pluralidade de dimensdes em articulagio.

Torna-se portanto necessaria uma familiarizagao com os diversos meios com que o designer opera,
principalmente os que se tornam centrais a sua actividade, tanto enquanto ferramentas operativas
como enquanto meios de comunicagdo, nomedamente o computador multimédia, que (entendido como
um novo meio que implica o cruzamento de meios] properciona a exploracio das novas linguagens que
se geram nesse cruzamento.

Diversos elementos e dimensées entram em jogo (como, imagem, texto, espaco, movimento, tempo,
som e interactividade]. Entre eles, o som apresenta-se como um elemento sobre o qual, no dmbito do
design de comunicag¢do, menos consideracdes e teorizacdes se encontram, revelando uma lacuna, tanto
ao nivel da formagao como ao nivel da reflexdo e pensamento critico. Este facto ganha actualmente um
maior retevo dada a evelugdo, e consequente democratizacdo, das tecnologias de integragdo e
manipulacao das diversas dimensdes implicitas em meios como o computador multimédia.

F relativamente restrito o volume de obras que referem a importancia da componente sonora na relacdo
com o ecra e seu papel na construcdo da experiéncia cinematica. As considera¢des sobre o som estao
muitas vezes confinadas a uma analise musicoldgica ou técnica, sem grande referéncia a algo mais que
efeitos fisicos ou emotivos, e sdo estabelecidas segundo pontos de vista muito balizados que falham em
considerar a totalidade do universo sonoro nas suas diversas manifestacdes.

Apenas no campo das artes performativas e do audiovisual (teatro, cinema, etc.) se encontra alguma
teorizagdo sobre o som que pode ser transportada para o campo do design de comunicacéo. Os
principios e préticas do uso do som no audiovisual podem constituir uma base de estudo, no sentido de
ajudar os designers que com ele lidam, no contexto do multimédia e do audiovisual em todas as suas
instancias [cinema, video, televisdo, computador multimédia, etc.).

A abordagem aqui delineada pretende tirar partido das consideracdes sobre o valor do som
estabelecidas em relagdo ao audiovisual de modo a informar e formar uma consciéncia do seu papel
nos novos media, isto €, compreender o valor estratégico do som como elemento de comunicacdo num
contexto audiovisual, lancando-se assim as bases para a sua exploragdo no &mbito do design de
comunicagdo.

Tenta-se estabelecer uma estrutura que descreva a ldgica do audiovisual considerando o papel do som
como central a todo este aparelho. Pretende-se abordar a sua interaccdo com os outros elementos,
sem grande énfase sobre questdes técnicas, mas partindo duma base teérica fundada nos principios e
praticas do audiovisual, mais especificamente no cinema, que se preste a ser revista e transportada
para outros meios, nomeadamente o computador multimédia.

N&o se pretende sublinhar a preponderincia do som sobre todos os outros elementos, mas sim estudar
as possibilidades de articulacdo e integracdo desses elementos num todo, tendo em conta o modo como
essa construgdo (esse todo, essa forma/gestalt] influencia o contetido e vice-versa.

Na perspectiva de perceber aquilo que deve ser considerado quando se fala de som comeca-se, neste
estudo, por procurar conhecer a sua natureza, a sua percepcio e a sua dimens3o como elemento de



comunicagao e expressado, para uma melhor conscidncia das possibilidades de interaccao com a
imagem.

Uma familiarizac&o introdutdria mune-nos das nogdes essenciais {dos recursos necessarios) para
passar ao estudo das relacdes entre som e imagem, tomando-se como base o proposto por Michel
Chion, na suas variadas obras, que é ,neste estudo, uma referéncia essencial e que constitui, na minha
opiniao, o alicerce fundamental para a compreensao do som e da sua interac¢do com a imagem.
Confrontam-se igualmente consideracdes de outros autores no sentido de avaliar a validade da sua
proposta e a sua capacidade de se constituir como base para a exploracao do audiovisual no contexto do
computador multimédia.

Verifica-se no entanto que a perspectiva deste autor é bastante relacionada com o universo do cinema,
identificando-se, por vezes, aspectos que necessitam de uma certa revisao para a sua aplicacdo a
outros meios. Torna-se portanto necessario estabelecer uma distincdo entre o que € o campo do
cinema e o campo do multimédia, visto que as suas ldgicas internas se regem por pardmetros distintos.
No entanto, a preocupacao essencial deste estudo é constituir uma base de conhecimento que
possibilite a tomada de consciéncia do modo como se processam as articulagdes audiovisuais, sem se
incidir grandemente sobre a especificidade dos diversos meios, procurando encontrar uma raiz comum
para futuras exploragdes e especulagdes.

Este estudo estrutura-se na perspectiva de uma primeira familiarizagdo com o som e n3o se propde que
seja nem exaustivo, nem consensual no que diz respeito as diversas consideragdes estabelecidas sobre
0 assunto, considerando-se o som sob o ponto de vista do design de comunicacdo, que como disciplina,
pela sua natureza inclusiva, tende a integrar as mais diversas linguagens e modos de expressao.

Como Cris Pullman sugere: o design de comunicacdo tem as suas raizes na linguagem e assume
actuatmente uma tendéncia para a incorporacdo da quarta dimens&o, que implica dindmica e cuja
fruicdo se vive como experiéncia. Os instrumentos conceptuais e operativos do design sofrem uma
evolucdo e uma mutacdo ne que diz respeito a integragdo da dimens3o temporal e tudo o que esta
implica como consequéncia. Revela-se essencial uma familiarizagdo, mesmo que esta se processe
apenas ao nivel da sensibiliza¢do, com o som e sua importancia como elemento activo na construgaoe e
mediacao da expressao, representa¢do e experiéncia do tempo e espaco.

Pretende-se constituir um corpo de conhecimento, suficientemente objectivavel e sistematizado para
ultrapassar aproximacdes meramente intuitivas ou estereotipadas ao uso do som como elemento
significante na comunicacgao.

1.2. SENSIBILIZACAO

Nos capitulos iniciais deste estudo propde-se a introduzir algumas nogées que servem como alicerces
para uma aproximacao ao universo sonoro. Comeca-se pelo seu entendimento como fenémeno fisico,
perceptivo e sensorial.

Aborda-se a fisiologia da audic3o para um entendimento base da percepcdo auditiva, as suas
implicagdes e condicionantes. Estas nogdes revelam-se essenciais para a compreensao da sensacio
sonora, conhecimento do seu caracter especifico, e da influéncia reciproca que os sentidos exercem
entre si, regulando algumas das conjugacdes audiovisuais.

A percepcdo traduz-se numa sensacgdo, mas esta tem que ser considerada dentro de um determinado
contexto, influenciado pela vivéncia e enquadramento cultural. Aborda-se a estruturacio da escuta e os
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principais factores que influenciam a sua formacao, de entre os quais a linguagem como factor
fundador da selectividade e responséavel pelo fenémeno do "verbocentrismo”.

Nesta primeira fase pretende-se formar um conhecimento base da percepcio auditiva, para o posterior
entendimento da sua articulagdo com a percepcdo visual, neste sentido aborda-se a importancia do
contexto na escuta, e as suas condicionantes espaciais e temporais.

Em relacdo ao espaco a questdo coloca-se em termos de localizacdo do som, referindo-se a
importancia da tendéncia "causalista”, ou seja, da inevitabilidade de uma tentativa de identificacao de
uma causa ou fonte sonora. Esta tendéncia para a evocacio de uma causa ou fonte e sua identificagao
estd dependente do grau de correspondéncia entre som e causa, do tipo de escuta que determinados
sons e contextos podem suscitar e é fortemente influenciada pela forma como o som se percebe no
espaco.

0 desempenho temporal da escuta é essencial para o entendimento da especificidade da percepcao
sonora e serve de base para compreender o efeito que a mediagdo técnica produz na nossa relacido com
0 som.

A audicdo tem uma natureza discreta que estd associada a ideia de um desfasamento temporal da
escuta, duma diferenciacdo entre o tempo do som e o tempo da escuta.

Torna-se importante perceber o valor da redundéncia e repeticdo num sistema estruturado [como por
exemplo a linguagem ou até a musical e seu papel na reconstituicdo da informacao negligenciada pela
atencdo. Esta reconstituicdo é possibilitada pela meméria imediata do ouvido, que tem também
influéncia na reapreenséo do som, dependendo da forma como este se estrutura no tempo.

Pelo seu vinculo ao tempo, ¢ som pode suscitar diferentes tendéncias na escuta, condicionando a
atencao, consoante o seu caracter e grau de correspondéncia a um sistema, como a linguagem ou até a
musica.

Todos estes factores nos preparam para a anélise da relacio que estabelecemos com 0 som e da
influéncia que as possibilidades técnicas de fixag3o e reescuta vieram produzir no conhecimento e
compreensao do universo sonoro.

1.2.1. ARELACAO COM 0 SOM

Um factor determinante a considerar numa primeira aproximacio ao estudo do som é a importancia da
mediacao técnica. A tecnologia da gravagéo e retransmissdo possibilitou uma aproximacao
radicalmente diferente ao estudo do som. A sua natureza efémera e fugidia foi substituida pela
possibilidade de reescuta, daquilo que é apenas uma instancia [entre outras} de um evento sonoro.
Verificou-se que a terminologia desenvolvida até entdo para a descricdo e classificacdo dos sons [que se
encontrava enraizada numa cultura musical] se revelava insuficiente e limitada para a descricéoc da
heterogeneidade sonora. Permitia apenas referir aspectos do som que se cingiam a caracteristicas
eminentemente musicais e ndo cobriam toda uma gama de qualidades do som, condicionando assim a
sua observacao e conhecimento. Torna-se pertinente uma introducdo & "revolucdo” proposta por Pierre
Schaeffer no que toca a observacgdo, classificagdo e descricdo dos sons, visto que este autor aponta
noves caminhos para uma terminologia mais abrangente e fiel & sua diversidade e heterogeneidade.

0 entendimento do funcionamento da escuta, dos tipos de escuta que se podem efectuar e da forma
€omo 0s sons se reivindicam um determinado tipo de atencio (dadas as suas caracteristicas e




qualidades préprias] lanca as bases para a compreens3o da totalidade do sonoro segundo as suas trés
dimensoes essenciais [palavra, musica e ruido].

Esta trilogia define as vias de relacionamento com o universo do sonoro, tendo em conta que as
fronteiras ndo sdo claras e definidas. Estas vias de relacionamento estabelecem-se essencialmente
pelo grau de correspondéncia, respectivamente: a um sistema de linguagem, a um sistema de
organizagdo e a falta de correspondéncia a um sistema definido.

Este esquema tripartido no se pode, no entanto considerar como absoluto, mas ajuda a compreensao
da relacdo que estabelecemos com as diferentes dimensdes do sonoro. Utiliza-se ¢ caso especifico do
cinema para abordar a relacdo com o som, atendendo s suas dimensdes essencizis [palavra, mUsica e
ruido} que preparam o caminho para a analise da sua interaccdo com a imagem.

1.3. AARTICULACAC AUDIOVISUAL

A compreensao do entendimento e das relagdes que estabelecemos com o sonoro sao essenciais para a
introducao da nocdo de "contrato audiovisual®, lancada por Chion para definir a articulacdo audiovisual
como uma nova unidade que supera o mero modelo aditivo e que se constitui como uma "gestalt”, um
todo distinto das componentes que o geram.

No capitulo dedicado a articulacdo audiovisual abordam-se os fundamentos que regem este contrato e o
tornam possivel, e que tem por vezes uma base psicofisiolégica, se bem que cultural e socialmente
influenciada.

A ideia de um contrato audiovisual, como fusdo e ndo mera adicdo, assenta na noc¢do de valor
acrescentado, ou seja o valor com que som e imagem se influenciam ou refor¢am reciprocamente. 0
som nao deve ser apenas considerado como um complemento da imagem mas sim como um elemento
que introduz informagao importante e contribui para a consolidacdo da experiéncia audiovisuat.

Em muitas instancias do audiovisual (e, por extensao, do multimédial o0 som desempenha um papel
auxiliar mas, no entanto, ele pode ter uma importancia equivalente ou superior a informacao visuat na
construcio da experiéncia audiovisual. E importante considerar a articulacao de sons e imagens nao
como um mero modelo aditivo mas como um modelo integrado, em que sons e imagens interagem
proporcionando uma experiéncia distinta da mera soma das partes.

A influéncia reciproca ultrapassa a dimensao sensorial, gerando uma nova sensagdo gue se estabelece
segundo um fenémeno de transensorialidade, que se pode associar (e diferenciar] da nocao de
intersensorialidade.

A percepcao visual é sempre influenciada pela auditiva e a informacao sonora sempre influenciada pela
visual que a acompanha. Esta influéncia fundamenta uma propensao natural para integrar sons e
imagens num todo coeso, logo, uma sensacdo proporcionada por um sentido influencia a sensagao
percebida pelos outros (especialmente no que diz respeito 3 influéncia mutua entre visdo e audic3o).

Este efeito é descrito como “sincrese” (uma combinagdo entre sincronismo e sintese da percepcao
audio e visual, proposta por Chion). Esta nocao explica a aceitacdo dos eventos cinematicos que esto
logicamente associados mas também a possivel associacdo entre eventos sonoros e visuais dispares na
producdo de efeitos dramaticos e expressivos. Este fenémeno é uma das bases essenciais dos efeitos
audiovisuais e pode ser largamente explorado nos mais diversos meios que impliquem articulacdes
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entre som e imagem, especialmente no que diz respeito ac valor de expressao e representa¢io que o
som assume.

Outra das bases reguladoras da articulacdo audiovisual é a magnetizacdo espacial que a imagem exerce
sobre o som. Chion afirma que a imagem magnetiza o som na medida em que, por exemplo, quando
vemos uma projeccao video os sons parecem provir da imagem, embora a sua fonte possa estar
localizada noutro lado.

A excepcdo a esta magnetizacdo sdo os sons ndo-diegéticos, ou seja, sons que se situam fora da
narrativa, como comentarios narrativos ou musica. Este poder de magnetizacdo tem influéncia na forma
como sentimos o espaco construido pelo audiovisual.

Um outro factor de condicionamento da atengdo € a questao do verbocentrismo. Dentro do universo
sonoro, considerado segundo as trés dimensdes essenciais (palavra, musica e ruido) verifica-se que a
primeira tem um funcionamento bastante especifico, pois pela sua dimensdo semantica efectua um
verbocentrismo, ou seja, uma propensao da atencao para considerar a palavra, verbo, por esta se
constituir como um veiculo de sentido.

Entende-se entdo que o valor acrescentado, a sincrese e a magnetiza¢do espacial, conjugados com o
verbocentrismo, langam as bases para os efeitos audiovisuais. Estes efeitos podem-se estabelecer
essencialmente em termos de expressdo e representacdo, efeitos de temporalizacdo e efeitos
relacionados com a construcdo de um espago cénico, que Chion apelida de efeitos cenogréficos.

Entre varios efeitos audiovisuais que o autor identifica encontram-se: os efeitos do som na percepgao
temporal das imagens; os efeitos na percep¢do do espaco e os efeitos de expressao e representagao.
E nestes ultimos que se revela mais determinante o grau de relacao, entre som e imagem, num evento
audiovisual e a forma como esta relagdo é usada para gerar sentido.

Estes efeitos nao se ddo de forma isolada, s3o antes perspectivas de consideragdo de uma articulagdo
entre os elementos que se estabelece essencialmente segundo uma relagdo de harmonia, consonante
ou dissonante, pois, como propde Chion {utilizando a analogia musical] s3o mais proeminentes as
relagdes verticais entre os elementos, que as horizontais. O autor defende esta perspectiva ao
confrontar as no¢cdes de harmonia (que se refere as relagdes verticais entre as notas pela conjugacao
de sons simultneos] e contraponto [que se refere s relagdes horizontais como nota contra nota ou
melodia contra melodia). Argumenta que nao se pode estabelecer um contraponto entre elementos que
ndo se constituem da mesma matéria pois pertencem a categorias sensoriais diferentes [imagem
contra som por analogia com melodia contra melodial, e embora se identifiguem algumas situagdes em
que um efeito de contraponto se faga notar, estas sao muito especificas e pontuais.

A este nivel, refere-se que uso “literal” do som e imagem equivale a uma certa redundancia aparente,
visto que os dois elementos transmitem o mesmo significado. A dissonancia estabelece-se quando o
som e a imagem transportam um sentido proprio e diferente entre si, produzindo uma influéncia mutua.
Refere ainda a nogdo de "contraponto livre” que aponta para a diversidade de relagdes que ultrapassam
a mera redundéncia ou contradi¢do, constituindo muitas articulagdes possiveis que ultrapassam o
simples reforco redundante ou contradicdo 6bvia. A redundancia pode servir para clarificar o sentido
proposto, tanto peto estimulo visual como pelo sonoro, tornando-se assim numa redundancia aparente,
porque ha um reforco da sensacao perceptiva, assumindo outra intensidade e sentido. Isto verifica-se
especialmente em relacdo ao movimento sugerido pela imagem, que pode ser confirmado ou acentuado
pela informacgao sonora.




Por outro lado a dissondncia pode ser Util quando o som sugere uma informacao que, conjugada com a

imagem, ajuda a construir uma ideia ou mensagem. A sugestdo sonora aliada a sugestao visual podem
construir uma mensagem eficaz com uma certa economia na comunicagdo evitando a descricdo.
Existem casos em que uma dissondncia mais assumida se pode verificar, quando ¢ som e a imagem
transmitem informacdes perfeitamente dispares, cuja combinacdo gera um terceiro sentido que pode
ser usado para gerar uma multiplicidade de efeitos expressivos ou dramaticos.

Estas nogdes prendem-se com o tipo de relacao estabelecida entre os diferentes elementos, e,
associam-se a ideia de que os confrontos entre elementos de natureza distinta (som e imagem) n3o
podem ser considerados da mesma forma que aqueles que se d3o entre elementos da mesma natureza.
Chion acrescenta ainda que os confrontos internos entre elementos sonoros n3o sao percebidos com
tanta proeminéncia como os confrontos estabelecidos entre imagens.

Refere-se entdo a ideia langada pelo autor da inexisténcia de uma "banda de som”, no sentido de que no
cinema nao se pode considerar que exista uma "soundtrack”, isto é que a totalidade dos sons presentes
num filme [isolados da imagem] ndo conseguem constituir uma entidade com coeréncia interna que se
assuma como uma referéncia sonora lequivalente & forma como a imagem constitui um referente
visuall.

1.3.1. 0 AUDIOVISUAL EM JOGO

Antes de um maior desenvolvimento sobre os diversos efeitos audiovisuais e sobre as questdes que
implicam opta-se aqui por considerar a questao do "verbocentrismo” apresentada por Chion. O autor
refere que o texto (ou voz] estrutura a visdo pois dirige a atencdo do plblico para aspectos particulares,
mediante a informacdo que o discurso verbal (ou oral] veicula, chamando a atencdo para um qualquer
aspecto da imagem ou contribuindo para a construcdo da narrativa.

Deve-se entdo notar que no cinema e no multimédia a questao do verbocentrismo se coloca de forma
diferente. O cinema usa-se com mais frequencia a representacao sonora do discurso verbal {a oralidade
domina sobre a escrita) enquanto no computador o discurso verbal assume frequentemente a
representacao visual, em que o design grafico tem uma influéncia essencial.

Pela sua especificidade e caracter particular a palavra (verbo] ndo se presta ao mesmo tipo de
tratamento que as restantes dimensdes sonoras, exigindo uma analise individualizada.

EXPRESSAO E REPRESENTACAQ

Os efeitos sentidos como efeitos de expressdo, matéria ou representacdo tem a ver com o grau de
relacdo estabelecido entre o som e a imagem, ou seja, se a imagem e o som se completam,
complementam, negam ou entram em contradicdo em relacdo ao que representam ou exprimem.
Estes efeitos estdo associados a relagdo de harmonia, consonante ou dissonante, segundo a qual a
articulacao se estabelece constituindo uma expressado ou representaco que pode assumir varios niveis
de afinidade com o referente.

Coloca-se portanto a questao da verosimilhanga, da reproduco e da representac¢do ou até simulagao,
abordando-se o grau de "isomorfismo” ou valor icénico do som. A questao da mediacdo técnica é aqui
colocada pois estad grandemente implicada na reproduc&o e representacao sonora.
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TEMPO

Os efeitos associados a percepcdo temporal incluem a percep¢do do movimento, da velocidade, ritmo e
compasso. Defende-se que o olho é mais adaptado ao espaco e o ouvido ao tempo e, desta forma, a
percepcao visual é mais lenta que a auditiva porque o olho tem que perceber tanto no espago como no
tempo, enquanto o ouvido proporciona maior acuidade na percep¢ao do movimento, o que se confirma
pela maior rapidez no entendimento da linguagem falada do que na escrita.

Chion argumenta que existem variadissimos modos de associa¢do entre sons e imagens que incluem a
pontuacdo sonora das imagens, a unificacdo de imagens nao relacionadas numa mesma sequéncia e
ainda a criacdo de efeitos de antecipagdo de um momento narrativo {ainda nao explicitado visualmente).
Consideram-se portanto estas influéncias segundo a percepcdo do movimento e velocidade do som, em
sequida aborda-se esta interaccdo com a imagem segundo efeitos de sucessao, sincronizag3o,
vectorizacdo, referindo a importancia da fixac3o da velocidade {de projeccaol que torna o cinema uma
arte cronogréfica e ndo meramente cinematica ou cinematografica.

No contexto audiovisual o som proporciona uma ilusdo de movimento mesmo quando este nao é
visualmente explicito. A imagem pode ser relativamente estatica ou haver um artificio de montagem em
que a nocdo de movimento é introduzida pela informacdo sonora. Este efeito pode, por exemplo, ser
explorado quando o uso da imagem é condicionado, como em algumas animacdes produzidas por
computador.

0 movimento pode ainda ocorrer em padrdes ritmicos, que apesar de poderem ser estabelecidos
recorrendo a imagem, sdo mais intensamente sentidos quando produzidos pela informaco sonara.
Chion apresenta, no seu livro "Audio-vision", varios exemplos de como o ritmo sonoro pode ser utilizado
para controlar a aten¢ao do espectador. Entre eles encontra-se a forma como o som evolui e ainda a
previsibilidade do padrdo ritmico, que é importante na medida em que a irregularidade torna os
espectadores mais alerta do que um padrao regular que se mantém num nivel periférico de atencio.

Os niveis de frequéncia do som influenciam também a atenc3o visto que as frequéncias mais altas tem a
capacidade de sugerir proximidade, isto considerando a intensidade relativa do som.

Estas caracteristicas do som podem ser utilizadas de forma estratégica na comunicacdo. Constata-se a
sua utilizacao na criagdo de interfaces sonoros, spots publicitarios, video-jogos e outras aplicacdes em
que o "feedback” sonoro e o apelo a atencdo constituem um estimulo essencial.

A CENA E 0 ESPACO CENICO

Na sequéncia légica desta identificacdo de efeitos audiovisuais aborda-se a importancia do som na
construcao do espago cénico, ou seja, no estabelecimento de uma configuragéo audiovisual, de uma
cenografia. Nesta construcdo ha que considerar o espaco visivel, ou nao visivel, e uma ideia de espaco
fisico, ou nao fisico, que se define como um sentimento ou sensag3o do espaco, que o som ajuda a
construir.

Volta-se a colocar a questdo da imagem como grande ponto de referéncia, como marco, da unidade
audiovisual e a magnetizagdo espacial, aqui confrontada com a ideia de supercampo e campo
aproximado.

Na base da nogdo de som "onscreen” e “offscreen” esté a ja referida ideia da impossibilidade do som
constituir uma entidade com coeréncia interna que se assuma como uma referéncia sonora, ou seja, a
inexisténcia de uma "soundtrack” como uma referéncia com um nivel de equivaténcia ao estabelecido
pela "imagetrack”.
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0 som onscreen esta ligado a uma fonte visivel no ecrd enquanto que o som offscreen (acusmético)
emana de uma fonte que n3o esta incluida na imagem. Pode ser passivo ou activo dependendo da
importancia que assume em relacdo ao contexto sonoro gtobal. Esta diferenciacdo ndo é estanque e
pode ser relativizada por certo tipo de sons que indiquem uma fonte que ainda ndo surgiu ou ja
abandonou o enquadramento visivel.

0 som pode ainda contribuir para imprimir uma sensacao de presenca fisica aos objectos e eventos pela
capacidade que tem de definir um espaco (fisico ou ndol. Os sons ambiente sao generalizados, rodeiam
a cena e ndo atraem a atencao para nenhuma fonte especifica, ao contrério dos sons territoriais que
dirigem a aten¢do para uma zona especifica do espaco sonoro.

Estas nocdes sdo importantes na medida em que revelam como o som pode contribuir para definir a
existéncia de um espago ou para construir uma ideia de espaco, sendo que o espaco definido pela
conjugacdo de som e imagem pode ser visivel ou ndo, podendo ainda corresponder a um espaco fisico
ou n3o fisico, no sentido em que este se define como uma sensa¢do ou caracter (intimo, privado,
importante ou insignificante, etc.).

Neste sentido convém referir que a perspectiva de Chion, tendo por base o universo do cinema, se
estabelece dentro da sua especificidade tendencialmente narrativa e realista (como baseada na
reatidade concretal, logo, a relagdo com o espago, que 0 som e os elementos visiveis ajudam a
construir, ndo se postula da mesma forma em outros meios, nomeadamente no computador
multimédia, em que a relagdo com o ecré é diferente.

A importdncia da mediacao técnica, especialmente no que diz respeito 3 captacdo de som num
determinado espaco, é referida peta influéncia que tem na percepcdo desse espaco e na percepcdo da
relacdo que os elementos que integra estabelecem com ele.

A musica, tal como a palavra, é ainda uma dimenséao do sonoro capaz de constituir uma excepgdo na
relacdo com o espaco cénico e com a diegese. Associada ao caracter exctusivo da palavra vem a ideia do
ser acusmatico, explorada no cinema na personagem "homem invisivel”, tirando partido duma relacio
privilegiada que a voz possui, constituindo uma presenca que ndo pertence nem deixa de pertencer ao
“marco” visual, visto que faz parte da diegese.

EFEITO E SENSAGAO

Na sequéncia destes casos que se constituem como excepgdes as consideracdes apresentadas refere-
se a intersensorialidade e a transensorialidade presente no audiovisual, o que justifica que os efeitos
gerados pela articulacao audiovisual ndo sejam sentidos como audiovisuais mas como efeitos de
textura, matéria e linguagem.

A linguagem cinematografica reveste-se destes efeitos retdricos proporcionados por uma determinada
articulagdo entre os elementos, pode-se dizer que a sua articulagao sintactica determina a dimensao
semantica que assumem.

A interacgdo entre som e imagem gera sentidos diversificados, dada a natureza tendencialmente
realista e narrativa do cinema, as possibilidades aqui descritas prendem-se com essa especificidade.
Para transportar esta base de estudo a outras dreas torna-se necessario avaliar quais os principais
factores de diferenciagdo entre os meios e assim adaptar estas consideracdes as condicionantes
especificas de cada um. Pretende-se iniciar uma compreensdo do papel do som na expressao e
comunicacdo audiovisual.
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ABRANGENCIA DO TEMA. TORNA-SE NECESSARIO TENTAR DELIMITAR O SENTIDO DA PALAVRA E
PORTANTO COMECAR PELD SUA ACEPGAQO MAIS OBJECTIVA E UNIVERSALMENTE ACEITE, OU SEJA, O
SABER ACUSTICO QUE SE ACEITA COMO UMA AQUISICAD NORMAL QUE AQUI ABORDAREMOS EM TRAGOS

LARGOS.

FALAMOS DE SOM NOS MAIS DIVERSIFICADOS CONTEXTOS SEM, NO ENTANTO, DEFINIR COM PRECISAC A
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2.1. 0 SOM COMO OBJECTO DA ACUSTICA

A nivel fisico, a palavra som designa uma onda que, através do estimulo de um corpo sonoro, se propaga
segundo determinadas leis, afectando o ouvido e proporcionando a sensagao auditiva.

Essa onda pode também afectar outras partes do corpo provocando choques ou co-vibragdes, tornando
assim o seu efeito mais difuso e indefinivel.

0 MEIO DE TRANSMISSAO E VELOCIDADE DO SOM

A existéncia da onda sonora pressupde a existéncia de um meio em que esta se propaga, sem o qual
ndo existe som em termos absolutos. Em termos fisicos, o som consiste no estremecimento do meio
em quest3o.

Antes do parto este meio é o liquido amnidtico, togo, as sensagdes "sonoras” existentes nesta fase
articulam-se com varia¢cdes de pressao sobre a massa corporal.

Apbs o nascimento as sensagdes sonoras sio transmitidas maioritariamente pelo meio aéreo. O sujeito
ouve sons principalmente aéreos mas apenas depois de serem convertidos, na cadeia do sistema
auditivo, em vibracdes mecénicas (pelo estribo} e liquidas [no ouvido interno) e logo codificadas.

A onda sonora propaga-se no ar a uma velocidade aproximada de 340 metros por segundo. E quase um
milhdo de vezes mais lenta que a velocidade de propagacédoc da luz. Isto provoca um desfasamento
perceptivo que nos é familiar pela observacdo do clardo de um trovdo e do atraso da sensacdo auditiva
gue este proporciona.

A onda sonora propaga-se pela agitagao do meio em guest3o.

A sua velocidade de propagacdo ndo é influenciada pela a'intensidade do som mas varia consoante a
press3o e temperatura do meio, sendo que na 4gua o0 som Se propaga com uma rapidez maior mas
ouve-se principalmente mediante conducdo 6ssea, ou seja, é monofdnico.

Certas matérias de grande densidade podem transmitir o som. Neste caso fala-se de uma transmissao
mecénica, que é um dos factores responsaveis pela dificuldade de insonorizacao de certos espagos
contiguos.

Numa situacdo de vacuo, ou aproximacao a este limite, ndo existem condi¢des para a transmissao da
onda sonora, logo, n3o ha som em termos fisicos pois ndo ha estremecimento do meio.

PARAMETROS FiSICOS DO SOM (FREQUENCIA E AMPLITUDE}

A nivel fisico 0 som possui duas caracteristicas préprias: a frequéncia e a amplitude de pressdo. Estas
caracteristicas definem-se como os dois pardmetros essenciais de descrigdo do som, a nivel fisico,
constituindo duas propriedades acusticas.

A frequéncia designa o nimero de oscilagdes por segundo da onda sonora, normalmente expressa em
Hz (hertz]. A amplitude de pressdo corresponde a importdncia da oscilagao.

A frequéncia da oscilacdo da onda sonora é responséavel pela sensagao de attura [pitch) na escala de
frequéncias a que o ouvido humano é sensivel.
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A amplitude das vibracdes da onda sonora produz a sensacdo de intensidade ou volume. A intensidade
estd relacionada com a percepcao da distancia a uma fonte sonora; quanto mais alto cuvimos o som,
mais perto se encontra a fonte

Um fendémeno sonoro comporta, na maioria das vezes, varias frequéncias sobrepostas. Estas podem ser
diferenciadas em termos de periodicidade e amplitude ou sofrer uma variagdo destes pardmetros no
tempo.

Assim, as frequéncias sdo percebidas como alturas, ou frequentemente como massa, e a amplitude da
frequéncia como intensidade sonora, ou volume.

As variagdes na duragdo e evolugdo destas caracteristicas originam outras caracteristicas do som,
nomeadamente o ataque de determinados sons, produzidos por de instrumentos de corda. Esta
sensacdo € originada por variacdes, rapidas e combinadas, de intensidade e de espectro harménico
(desaparic3o progressiva dos harménicos do som) totalizando-se numa percepcéo especifica de ataque.

PROPAGAGAO DO SOM (REFLEXAO, REFRACCAQ)

A propagacao do som dé-se em todas as direccdes em torno da sua fonte, e vai-se debilitando
proporcionalmente a distancia percorrida. Os eventos sonoros tem uma natureza tridimensional que
pressupde a dimensao temporal.

Quando a onda sonora depara com uma superficie que ndo a absorve completamente, e portanto a
reenvia parcialmente, trata-se de uma situagao de reflexdo. Uma parte da onda é reflectida pela
superficie enquanto uma pequena parte desta é absorvida.

0 desfasamento temporal entre o som directo e o som reflectido depende da velocidade de propagagao
e da importancia varidvel das reflexdes, que podem constituir reverberagdes ou tornar indefinido o
contorno do som dificultando e sua percepcio.

Normalmente os individuos procuram adaptar o som da palavra 3s condicdes acUsticas de um
determinado espaco, modelando a projeccdo da voz e a velocidade do discurso. Somos, no entanto,
menos sensiveis a estes factores quando temos o habito de ouvir o discurso oral transmitido em meios
em gue 0 som se regista e transmite sem reverberacdes e em primeiro plano (como a televisio e a
radio).

Fala-se de disfracgdo quando existe um obstaculo com o qual a onda sonora se encontra parcialmente,
sendo que uma parte dela o contorna.

As frequéncias graves sdo mais susceptiveis a refrac¢do perante um obstaculo fisico de grandes
dimensoes, por sua vez, as frequéncias agudas sao facilmente absorvidas ou reflectidas pois sdo mais
direccionais.

Este aspecto justifica a utilizagdo da chamada “caixa de graves” em determinados sistemas de "alta
fidelidade”, que emite os sinais graves, enquanto os agudos e os médios sio distribuidos pelas colunas.

0 som assume portanto um caracter contraditério visto que se extingue com a distdncia mas consegue
atravessar e contornar os obstaculos que interferem com a sua propagagao.

Rick Altman afirma que a ideia de que o som viaja em linha recta, desde o evento sonoro até ao ouvido, é
radical e incompleta, acrescentando que existe sempre uma certa dose de reverberacio que
acompanha o som que alcanca directamente o ouvido. Este aspecto contribui para que, mesmo 0s sons

! Isto quanto o som nao é sujeito a mediagao. ou seja, quando se trata de som directo, nio amplificado.



mais instantaneos adquiram uma certa dimensao temporal que ajuda a exprimir uma dimensao
espacial.?

Isto é o que, por vezes, nos permite distinguir uma voz num contexto ruidoso ou fazer a distincao entre
uma voz que nos é dirigida a nés ou a outra pessoa.

0 ouvido esta sujeito a deliberacdo da fonte sonora, a intensidade com que emite o sinal, as influéncias
que o contexto pode exercer sobre o sinal, a interferéncia dos sons circundantes, sendo no entanto,
auxiliado pelas leis da propagagdo sonora, no que respeita a superagdo dos obstaculos fisicos, ao
contrario do que se verifica no campo visual.

2.2. FISIOLOGIA DA AUDICAO

0 ouvido humano é um 6rgdo simultaneamente interno e externo, o que nos leva a associar 0s
diferentes niveis de percepcao da audigao.

0 OUVIDO (EXTERNO, INTERNO, MEDIO}

0 ouvido é constituido por 3 partes essenciais: o ouvido externo, o ouvido médio, e o ouvido interno.
Cada parte serve uma funcio especifica na interpretacdo do som, sendo que, o ouvido ndo é um 6rgao
meramente auditivo mas também responsével pela sensacdo de equilibrio e posicionamento no espago,
como um horizonte de referéncia.

0 ouvido externo serve para conduzir o som por um canal ao ouvido médio.

0 ouvido médio transforma a energia de uma onda sonora em vibracées internas da estrutura 6ssea no
ouvido médio e traduz estas vibragdées numa onda de pressao dirigida ao ouvido interno.

0 ouvido interno tem a funcao de transformar a energia da onda em impulsos nervosos que podem ser
transmitidos ao cérebro.

Passamos entdo a uma observagdo de como estas partes se constituem e relacionam de modo a
cumprirem estas funcées:

0 0uvIDO EXTERNO

E composto pela orelha propriamente dita, ou seja, pelo pavilhdo e canal auditivo de aproximadamente 2
cm. Constitui, simultaneamente, um dispositivo de proteccao do ouvido médio e de ressonancia. Devido
a sua forma o pavilhdo canaliza as ondas gue alcangam o ouvido para o canal e para o timpano, situado
no ouvido médio.

0 comprimento do canal favorece a seleccao de determinadas frequéncias, [aproximadas a 300Hz]
situadas na zona de frequéncias da fala, permitindo ainda a eliminagdo ou atenua¢ao de sons graves,
mais susceptiveis de perturbar a compreensao do discurso oral.

A propagacdo do som no ouvido externo é sob a forma de uma onda de pressao, constituida por uma
sequéncia alternada de regides de pressao distintas.

Ao alcancar o timpano, na fronteira entre o ouvido externo e médio, € que a onda é convertida numa
vibracdo da estrutura éssea do ouvido.

2Ver: Altman, Rick, ©1992, pp.15-31
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0 ouviDO MEDIO

Consiste numa cavidade interior constituida pelo timpano e 3 ossos interligados, sendo estes o martelo,
a bigorna e o estribo.

0 timpano consiste numa membrana em tensdo em que a onda produz uma vibracao.

Esta membrana transmite a cadeia de pequenos ossos [martelo, a bigorna e estribo] um movimento
com a mesma frequéncia da onda, e, logo, as vibracdes do estribo sdo transmitidas ao fluido do ouvido
médio, criando uma onda de compresséo dentro do mesmo.

Esta cadeia de pequenos ossos funciona como um amplificador de certas componentes espectrais da
onda sonora que normalmente apresentam uma frequéncia média entre 1.000 Hz e 4.000 Hz.

Os sons cujo volume supera o limite de audicdo desencadeiam, no ouvido médio, um reflexo protector
sendo este limitado e ineficaz perante sons muito intensos ou componentes de frequéncia aguda. Desta
forma, a contraccdo dos musculos {tensor do timpano e tensor do estribo), permite a compensagao dos
sinais potentes e a adaptacao da escuta numa situagao de ruido.

0 ouvido médio esta ligado a trompa de Eustaquio e a boca permitindo a equalizagdo da pressao das
cavidades do ouvido. Quando esta passagem fica congestionada, como no caso de uma constipagdo, ha
uma impossibilidade de equalizar a pressao, o que pode originar dores no ouvido.

Sempre que um individuo fala os masculos sdo accionados num feedback provocado pela contracgdo do
estribo, precedente 3 emissao vocal. Através deste mecanismo assegura-se a redugao do efeito que os
sons emitidos podem exercer na orelha do seu emissor, caracterizando-se assim uma espécie de loop
auditivo, que Chion designa como "loop audiofonatdrio”.

0O ouvido vai adquirindo assim uma capacidade de adaptacao a um contexto sonoro constante. No
entanto, se existirem grandes contrastes de intensidade, em relacao ao que o ouvido se preparou para
receber, estes podem causar danos na audicdo.

0 0uVIDO INTERNO

Esta parte do ouvido integra a céclea, canais semicirculares e o nervo auditivo. S3o érgaos
simultaneamente responséveis pela sensa¢ao de equilibrio e pela audi¢ao.

A céclea e os canais semicirculares estdo num meio liquido que, juntamente com as células nervosas
dos canais semicirculares, servem a funcado de equilibrio.

Aqui as vibragdes pde em movimento o meio liquido e os érgaos contidos na céclea, entre os quais as
células nervosas, em forma de cabelos, que entram em movimento @ medida em que a onda de pressao
é transmitida pelo martelo a janela oval através da céclea.

Cada célula capilar possui uma sensibilidade natural a uma dada frequéncia de vibragdo. Estas células
sdo activadas de forma preferente por uma frequéncia em particular que as induz a libertar impulsos
eléctricos transmitidos ao cérebro, onde sao interpretadas as qualidades do som, por reaccao a estes
impulsos nervosos.

As fibras do nervo coclear possuem ainda uma distribuicdo caracteristica, sendo responsaveis pela
andlise espectral, 6 que suporta a teoria da “tonotipia” ou localizacdo tonal

3 Ver Chion, “Le Son™, © 1998, pp. 26-29. 0 autor indica ainda a consulta da obra “The Theory of hearing”, de Wever, 1949.
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A ANALISE HARMONICA E 0S MODELOS DE EXCITACAO

Chion alerta-nos para a questdo da analise harmoénica e, em seguida, introduz algumas consideragdes
sobre os modelos de excitagdo do ouvido, no sentido de demonstrar que a sensacao auditiva nao tem
uma correspondéncia directa com a vibracdo da onda sonora, visto existirem multiplos factores que
podem intervir e influenciar esta relacdo. Fazemos aqui referéncia apenas a algumas das consideragoes
essenciais ao entendimento desta ideia.

Ao longo de vérios anos tem-se colocado a questdo de saber se a analise harménica se desempenharia
ao nivel da céclea ou ao nivel do cérebro. Sem pretender aqui aprofundar este assunto podemos,
contudo, mencionar 3 teorias que se sucederam: a teoria da ressonancia proposta por Hemtholtz, a de
Rutherford e a teoria do "voo™.

Helmhotz defende que a analise harmoénica se efectua ao nivel da céclea, pois "cada fibra do nervo
auditivo é excitada por uma frequéncia particular, visto que, a analise se da no ouvido interno antes de
ser transmitida ao cérebro”.

Apelidada de teoria telefénica, e actualmente em desuso, a teoria proposta por Rutherford indicava que
todas as células capilares podiam ser excitadas por todas as frequéncias e que a mensagem nervosa
transmitida ao cérebro reproduzia exactamente a vibragdo sonora na sua forma e frequéncia, 3
semethanca de uma linha telefdnica, dando-se a analise dos harmonicos no sistema nervoso central.

A teoria do "voo", suportada pela ideia do funcionamento simultdneo das fibras, que descarregam o seu
fluxo nervoso num Unico "voo™”, ou de uma Unica vez, tenta lidar com o enigma posto pelo facto de que o
ritmo dos fluxos auditivos possa representar simultaneamente a altura e a intensidade.

Assim este "voo”, seria uma viagem aérea até ao timpano, e logo mecanica no ouvido médio, e,
seguidamente, hidrodindmica na céclea, em que a onda se propagaria de modo electroquimico desde as
células vibrateis até aos centros superiores, passando pelos centros subcorticais inferiores. Os fluxos
auditivos seguiriam assim um tracado complexo, com vias ascendentes e descendentes que se
interligam como loops reguladores numa interac¢ao infinita.

Em retacao aos modelos de excitacdo do aparelho auditivo, pode-se referir que, durante muito tempo,
se aceitou a ideia de que a percepgdo era a percepgdo de algo fisico, real e objectivo.

No que respeita ao som acontece algo de paradoxal. Este possui um caracter fugaz e intangivel mas
facilmente nos da a ilusdo de constituir algo de real, fisico e concreto, pela identificagdo da sua fonte
tangivel. Dada a natureza da percepg¢do, somos tentados a objectivar o som na sua fonte, como se este
fosse a traducdo audivel de algo real e fisico.

Varios estudos tentaram demonstrar que a sensacdo auditiva ndo é uma mera traducio das varia¢des
da sua causa vibratéria procurando leis de correspondéncia entre excitacdo e sensacdo com o objectivo
de sistematizar esta relac3o. *

¢ Acreditou-se, por bastante tempo, na validade da lei de Weber/Fechner aplicada a diversas sensacdes e, no caso do ouvido, especialmente &
percepcao das alturas. Esta lei revelou-se inflexivel e caiu em desuso sendo mais utilizada a lei de Stevens.

A lei de Weber/Fechner data de meados do século XIX. Baseia-se em experiéncias em que a um grupo de pessoas eram dados estimulos quase
idénticos [como duas alturas semelhantes) e testada a sua capacidade de disting3o. Descobriu-se que a minima diferenca identificavel era
proporcionat a intensidade dos estimulos, ou seja, uma diferenga relativa constante na intensidade corresponde a uma diferenga absoluta
constante no logaritmo da intensidade. Esta lei revelou-se demasiado inflexivel e caiu em desuso.

A férmula de Stevens surge na década de 50 e baseia-se em experiéncias onde sao dados dois estimulos de intensidade diferente e é pedida a
quantificacao essa diferenga, como por exemplo, um dos estimulos é duas vezes mais intenso que o outro. Esta questao torna-se dificil de
responder e a sua validade é mesmo questionada por alguns. Se se insistir numa resposta verifica-se que o conjunto das respostas dadas
apresenta variagbes aleatdrias o que Stevens justifica pelo facto de resultarem de de modalidades sensoriais distintas [dor, pressao, som e luz).
Se um estimulo é suficientemente forte para produzir dor, a dor aumenta na medida em que o estimulo aumenta, enguanto as outras
modalidades sensoriais demonstram sucessivamente valores mais baixos, ou seja, cobrem areas mais vastas de intensidade de estimulos.
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Existe uma tendéncia para procurar uma correspondéncia do tipo "causa/efeito” e aplica-la a relagéo
[onda sonora objectiva/percepcdo sonora subjectival se bem que esta comparacdo introduz algumas
surpresas ou factores de variacdo, nem sempre tidos em conta.

Conclui-se entdo que a variacdo da intensidade objectiva do estimulo determina a intensidade da nossa
percepc¢ao subjectiva desse mesmo estimulo, mas isto apenas tem validade se ndo considerarmos
outros factores que possam intervir nesta relac3o.

Segundo as ideias referidas pode-se admitir que a percepcdo da altura e intensidade se d& em
simultaneo, e que a correspondéncia entre excitacdo e sensac¢do nao é directa nem linear.

ALTURA E FREQUENCIA

A altura percebida varia portanto consoante a frequéncia da onda, dentro de certos limites, que ndo sdo
apenas os do ouvido humano, mas residem na sensibilidade preferente do ouvido a certas regides no
campo das alturas.

0 ouvido humano é mais receptivo aos matizes de altura entre a zona média [800 e 4000 Hz] que aos
extremos do grave e agudo. Uma oitava, por exemplo, percebe-se de forma diferente se se situar no
campo dos agudos ou se estiver no campo dos médios.

Ao longo da histdria desenvolveram-se varios modos de divisdo das oitavas em intervalos mais curtos.
Cada uma destas divisdes apresenta caracteristicas proprias, dando origem a diferentes escalas que se
adequam a determinada utilizagdo no dominio da musica.

Uma escala é entendida como uma relacdo discreta entre relagées ou intervalos de uma determinada
altura tonal, geralmente organizada de forma a permitir um niumero maximo de combinacdes
consonantes, ou um minimo de combinacdes dissonantes, quando se juntam 2 ou mais intervalos da
mesma.

Uma oitava no campo dos agudos assume uma percepcao mais curta mas, enquanto inserida num
fragmento musical, esta diferenca é compensada pelo ouvido.

Da mesma forma, devido ao mecanismo de analise auditiva, ouvimos melhor alturas fundamentais que
ndo existem fisicamente mas sdo reconstituidas a partir dos seus harménicos, ou seja, as vibracdes
secundarias e as suas frequéncias multiplas.

Perante estes factos podem-se tomar dois pontos de vista opostos, que correspondem a ldgicas
opostas. Se consideramos a correspondéncia "causa/efeito” vemos na percep¢do de uma altura sem
vibracéo fisica exterior (as alturas fundamentais} um fenémeno de ilusao acustica. No entanto, se se
considerar objectivamente apenas aquilo que se ouve nio se pode conceber a existéncia de uma ilusao
acUstica.

AMPLITUDE E INTENSIDADE

A percepcdo de intensidade expressa a amplitude do sinal e a proximidade a fonte. Nesta relagao
revela-se uma dificuldade de fazer corresponder a sensagdo sonora a certos critérios, o que leva a
especulagﬁes\sobre o caracter subjectivo e aleatério da sensacao sonora.

Deve-se fazer a distin¢do entre a intensidade em si mesma, objectivada como fenémeno fisico, e a
sensacgado subjectiva que esta pode originar.
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Leipp aponta que a adaptacdo constante ao fendmeno vibratdrio impede o estabelecimento de uma
correspondéncia definida entre o nimero de decibeis e a sensacdo que este determina, isto porque
nesta correspondéncia se excluem uma série de pardmetros que interferem nessa sensagao.’

0 decibel, como unidade de medida de intensidade, funciona como um elemento de quantificacao que

necessitaria ter em conta certas caracteristicas da percepcao humana que interferem na sensagdo que
determinadas amplitudes podem produzir.

A sensacdo de intensidade integra numerosas componentes (nogdes temporais, critérios de variagdo ou
saltos de contraste] e os mecanismos de compensac3o fisioldgica responsaveis pela proteccao do
ouvido interferem com estes factores condicionando a apreciacao da intensidade.

0 ouvido n3o apresenta, no entanto, uma capacidade de protecgdo em relagdo a intensidade sonora
semelhante a que nos é permitida a nivel visual em relacdo a intensidade luminosa. Logo, a amplitude
do sinal ndo tem uma correspondéncia absolutamente directa com a sensagao de intensidade, visto que
outros factores influenciam esta sensacao.

LIMIAR TEMPORAL DA PERCEPCAO

0 som é um fenémeno temporal na medida em que a percepcao de um determinado fenémeno sonoro
depende da sua evolugdo no tempo. O som pressupde tempo, logo tem o poder de influenciar a nossa
percepgdo deste e modelar a sensacdo de movimento e velocidade, como veremos mais 4 frente.
Considerando esta questdo podemos assinalar a existéncia de um limite minimo de percepc¢do sonora
[40 mitésimos de segundo] abaixo do qual ndo existe percepcao sonora para o ouvido humano, ou seja,
ndo é sensivel a um sinal num tdo curto espaco de tempo.

Neste caso o evento sonoro ndo é sequer percebido como tal.

A LOCALIZAGAC DA FONTE SONORA

0 ser humano possui uma tendéncia natural para associar muitos dos sons ouvidos a sua origem
espacial, a localizacdo da fonte sonora, visto que este facto constitui o caracter “interessado” e
“causalista” da audigdo.

0 estudo deste fenémeno permitiu observar a utilizagdo, conjunta ou separada, da diferenca de
intensidade do tempo de chegada de uma onda sonora a cada uma das orelhas, o que contribui para a
percepc¢do espacial.

Esta diferenga manifesta-se pelo desfasamento temporal nas frequéncias mais baixas, enquanto nas
mais altas se manifesta pela diferenca de intensidade do sinal.

Uma localizagcdo monoaural, isto é, utilizando apenas uma orelha, é possivel mediante a deslocacgdo da
cabega (testando o posicionamento da orelha) por forma a permitir ao pavilhdo a criagdo de atrasos, por
reflexdo, sobre os [6bulos.

Quando queremos dirigir a aten¢do da audigcdo para um determinado lado, o muisculo tensor do timpano
permite a localizagdo da origem do sinal. O movimento inconsciente da cabe¢a permite comparar as
mensagens que chegam aos ouvidos e dirigir a atencdo para o lado de onde provem o sinal, colocando-
nos no chamado "cone de vigilancia” que designa a zona espacial que se encontra a nossa frente.

§ Ver: Chion, Michel, "Le Son", ©1998, p. 32
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0 que nos permite localizar os sons no espago, em termos de proveniéncia e de distancia a fonte, é o
facto de os eventos sonoros n3o serem exactamente equidistantes dos dois ouvidos, alcancando-os com
algum desfasamento temporal e com ligeiras diferencas.

A localizac3o auditiva é ainda influenciada pela localizacdo dos globos oculares, o que ndo é apenas uma
questdo de localizagdo mas também de escuta, pois escutamos melhor um som que nos chega de
frente que um som que nos vem de lado.

A visdo da fonte dita o sentimento de localizac3o auditiva visto que ha uma relacao entre a localizagao
visual e auditiva da fonte, que pode ou ndo ser de concordancia.

A localizac3o auditiva da fonte pode ainda ser influenciada por reverberagdes ou reflexdes.

Quando, por exemplo, vemos um filme em que o som ¢ difundido por cotunas, de uma forma directa e
amplificada, ndo temos problemas em segui-lo sem que a localizacao da fonte sonora nos cause
qualquer tipo de estranheza. O caso da utilizagdo do sistema Dolby proporciona-nos uma experiéncia
diferente pois é-nos dada uma percepc¢ao espacial tridimensional do som, pela deslocacao que este
efectua de uma coluna a outra. O ouvido torna-se de novo sensivel a localizagdo acustica real.

Confirma-se deste modo a existéncia, no sistema auditivo, de captadores especializados na percepgao
dos movimentos no espaco que o som pode assumir, a semelhanca do que acontece com a visao
periférica.

Quando o som provem de uma fonte fixa a sua percep¢do é facilmente influenciada por aquilo que
vemos ou conhecemos sobre a sua origem, ao mesmo tempo, se o som se desloca no espaco fisico
proporciona-nos uma percep¢do mais apurada da sua localizacdo real de procedéncia no espaco, visto
que essa localizacdo estd em constante mutacdo.

2.3. PERCEPCOES PARALELAS DO SOM

"JANELA AUBITIVA* E “CO-VIBRACAO”

As sensacoes auditivas podem, por vezes, ser acompanhadas de co-vibragdo no corpo humano,
fenémeno que se da quando o corpo vibra com o som e que se verifica principalmente com as
frequéncias graves e com certas frequéncias da voz.

Existe, no entanto, uma zona do aparelho auditivo em que uma vibragao é susceptivel de produzir uma
sensacao acustica localizada no ouvido, uma sensacdo categorizavel, objectiva, com caracteristicas
préprias, fixas ou varidveis, de altura, massa, matéria e intensidade. Chion propde a designacao “janela
auditiva” para a zona em quest&o. Certos sons situados na zona média/aguda com uma intensidade
média ndo despertam nenhuma vibragao corporal e dirigem-se apenas a zona designada por "janela
auditiva”.

Tem-se entdo uma sensacao situada no ouvido que corresponde & imagem acustica desenhada na
"janela auditiva” e uma outra sensag¢ao simultanea que corresponde 4 vibragao do corpo, a uma
ressonancia interna, provocada por frequéncias graves com determinada intensidade.

A "co-vibragdo” diz respeito a tudo o que o som pode produzir no corpo [como vibracao conjuntal, fora
da "janela auditiva” propriamente dita. Embora distintas estas duas sensacdes podem dar-se
simultdnea ou isoladamente, e ser percebidas como um efeito da mesma causa.
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Somos levados a concluir que o termo som, como objecto da escuta, ndo designa uma categoria
homogénea da percepcdo. Tem um caracter bisensorial pois tanto produz uma sensac3o objectivavel (a
imagem aclstica na janela auditival como ndo objectivavel (como a sensacdo como vibracao) e entre
estas duas sensacdes nao existe uma fronteira bem definida.

Um exemplo de um som gue vem sempre acompanhado de co-vibracao é o som da nossa voz quando
falamos. Sentimos constantemente uma vibracgao interna do corpo que acompanha a sua imagem
acustica.

BISENSORIALIDADE, CO-VIBRAGAO E NAO HOMOGENEIDADE DO SOM

As co-vibracdes sdo sensacoes ritmicas que podem ter modelagdes de intensidade, enquanto que a
imagem acustica desenhada na "janela auditiva” possui propriedades perceptivas de intensidade, massa
e matéria.

Existe uma espécie de meméria corporal que, mediante a escuta de um som reconhecivel, pode
provocar essas co-vibracoes por reflexo condicionado. Quando, por exemplo, ouvimos uma musica que
nos é famitiar em condicées de escuta menos favoraveis [menor intensidade, baixo volume ou fraca
definicdo), ela desperta no corpo uma vibracio por meméria que € o reflexo condicionado pelo seu
reconhecimento. Tem assim um impacto sensorial aumentado, redobrado por esta dupla
sensorialidade.

Considerando entdo o som/objecto e o som/ " co-vibrador” pode-se admitir uma certa heterogeneidade
do termo som fundada na ideia de que integra elementos distintos que ndo afectam um dominio de
percepcao uno e encerrado no ouvido.

0 termo som designa, de facto, uma multiplicidade de elementos que homogeneizamos na utilizagao de
um Unico termo. Se nos propusermos o exercicio de questionar o que é que realmente ouvimos obtemos
uma diversidade de respostas. Entre elas incluiremos indicios que remetem a uma causa, variagoes de
altura, variacdes de valor tonal, qualidades como timbre e textura, evolucdo temporal e ritmo, para além
dos indicios espaciais que implicam os outros sentidos.

Chion defende que, mesmo cingindo-nos ao nivel puramente perceptivo, o termo som ndo designa algo
de homogéneo e substancial, atendendo as suas caracteristicas de bisensorialidade, co-vibragao e nao
homogeneidade do sonoro.

Tal como se referiu antes, e, salvo raras excepcdes em que é um fenémeno estavel e constante, 0 som
apresenta sempre variacdes de intensidade, de frequéncia, de qualidades espaciais em constante
mutacao, logo, a enunciacdo destas variagcdes é tao importante como a enunciacdo de qualidades, como
o facto de ser agudo ou grave.

0 que realmente se torna importante no som nao é tanto a sua substancia mas as suas modulagdes,
palpitacoes, informacdes, e outras caracteristicas que se definem como variagdes no tempo e no espaco
(implicando portanto outros sentidos] e que determinam o seu caracter insubstancial.

Logo, o que realmente determina a sensagao sonora reside, ndo tanto na substancia scnora, mas na
sua forma e evolugdo. '

0 espago apresenta-se aqui como uma questdo muito particular pois a sua percep¢ao, que €
normalmente associada ao visual, implica também outros sentidos.
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A noc3o do espaco constroi-se visualmente mas é também informada pelo tacto e pela sensacao sonora
experimentada, que funciona de uma forma parcialmente tactil, como por exemplo quando
experimentamos reflexdes sonoras.

Tal como Altman refere, a producdo do som é apenas uma parte da sua historia {uma parte da
narrativa), visto o som ter de ser ouvido para assumir um sentido. Tem que se reconhecer a sua
heterogeneidade material dos eventos sonoros para uma melhor compreesao do som e da sua
producio e percepcéo.

Torna-se necessaria uma revisdo da terminologia aplicada ao som que seja adequada a sua
heterogeneidade e complexidade pois o vocabulario adoptado, que geralmente deriva da terminologia
musical, apresenta limitagcdes que condicionam o entendimento dessa complexidade. Cada evento
sonoro € constituido por um conjunto de sons, tendo cada um deles as suas caracteristicas especificas,
que se aglutinam num todo complexo.

Deve-se ainda considerar que, na audicdo de cada evento sonoro, este perde a sua autonomia visto
sofrer a influéncia do contexto em que é ouvido.

A dimensao temporal esta implicada no evento sonoro e a dimensdo espacial esta implicada na sua
audicao.

Considera-se entdo que o termo som engloba uma multiplicidade de sensagées em interaccao que nao
se baseiam apenas na substdncia sonora, logo ha que ter presente a homogeneizacao que o termo
tende a produzir.

¢ Ver: Altman, Rick, ©1992, pp.15-31
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QUESTOES DA PERCEPCAO AUDITIVA

NESTE CAPITULD ABORDAM-SE NOGCOES RELACIONADAS COM A PERCEPGAD AUDITIVA DOS FENOMENOS
SONOROS, ISTO E, DE COMO A AUDIGAO £ INFLUENCIADA PELO CONTEXTO EM QUE 0S FENOMENOS

SONDROS SAO PERCEBIDOS.
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3.1. PERCEPCAO DOS FENOMENOS E EVENTOS SONOROS

A natureza do som desperta frequentemente associacdes a algo efémero, perdido no tempo, e que se
recupera quando gravado, sendo a sua repeticdo distinta da sua primeira audi¢cdo. Quando ouvimos um
som gravado estamos, portanto a ouvir uma instincia particular de um evento especifico.”

A producdo de som, a geragdo de um evento sonoro, ocorre no tempo e espaco e envolve todo o seu
entorno, logo, qualquer sensacdo sonora é influenciada pelo momento e meio em que ocorre.

Abordaremos agora por uma série de nogdes relacionadas com a percepcao e de como o factor tempo e
espaco exercem a sua influéncia. A sensac3o sonora ¢, em certa medida, condicionada pela percep¢ao
que temos do som ouvido num determinado local, em directo, ou seja, ao vivo e in loco, e com o facto de
este poder ser fixado, prestando-se a uma re-audicao.

NOCAO DE PAISAGEM SONORA

Quando nos defrontamos com uma totalidade sonora, organizada no espago, com diversas camadas
sonoras, detathes e conjuntos associamos esta configuracdo sonora a ideia de paisagem.

A nocdo de paisagem sonora, "soundscape” foi lancada pelo canadiano Robert Murray Schafer,® na
década de 70, pela unido de [sound = som + scape = paisagem) & qual aplica certos critérios de distingo.

Em primeiro lugar apresenta-se o termo “keynote” que em francés se traduz por “tonalité” [tonalidade]
gue designa o que na musica funciona como um fundo sonoro que langa o tom de base scbre o qual se
efectuam modelagdes e variacoes. Desta forma a relacao entre tonalidade e sinal teriam o equivalente
visual da relagao entre fundo e figura, no contexto de uma paisagem.

A paisagem sonora caracteristica do ambiente natural serd facilmente ilustrdvel com tonalidades de
vento, dgua, sons de passaros ou outros eventos sonoros pontuais. Multiplos sons a integram e podem-
se até distinguir varias "camadas sonoras”. Uma paisagem sonora pode oferecer tonalidades bastante
diversificadas, basta considerar uma paisagem urbana, povoada de ruidos de aparelhos mecanicos e
electrdnicos, por contraste a uma paisagem natural.

A paisagem sonora distancia-se da ideia de um fundo musical porque se baseia em sons concretos, que
mais facilmente se designam por sons de base, ou de fundo, do que por "tonalidade”. Este termo nao se
adequa a uma sonoridade que poucas vezes se percebe de uma forma consciente {pela sua natureza
complexa) visto derivar da terminologia musical e estar associado a ideia de nota musical, tal como a
palavra "keynote” o exprime.

Murray Schafer apresenta a nocdo de "background sound” [som de fundo] e consequentemente de
“foreground sound” [som em primeiro plano] ac que chama sinal. Um sinal sera entdo um som que se
assume num primeiro plano, ao qual prestamos uma atenc¢do consciente.

Numa paisagem sonora quotidiana podemos identificar como sinal um som pontual de uma sirene, de
um sino, etc.

Estes sons que surgem de forma pontual despertando a atengdo podem, muitas vezes, aparecer
fundidos na paisagem sonora. Isto acontece quando deixamos de lhes prestar uma aten¢do consciente,

7Ver: Altman, Rick, ©1992, pp.15-31
8 Ver: Chion, Michel, "El sonido™ ©1999, pp. 29-31. Sobre a no¢ao de paisagem sonora, e toda as nogdes a ela associadas, que integram a
ideologia de uma ecologia sonora, consultar. Murray Schafer, R., "Le Paysage Sonore”, Paris, J.-C. Lattés, 1979
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ou pela multiplicidade de sons distintos que constituem uma massa, ou por uma habitua¢ao ou

familiarizacdo que os impede de tomar uma presenca tdo assumida.

Outra nocao é apresentada, no contexto desta terminologia, que designa "soundmark™ ou marca sonora
um som evocativo de algo especifico. Trata-se de um som caracteristico, um som familiar a que
atribuimos um caracter simbélico ou afectivo (como o ranger de uma porta, 0 som de um determinado
toque de telefone, uma campainha de um elevador].

A nocao de soundmark é interessante e complexa em termos perceptivos mas muitas vezes
subaproveitada. No caso do cinema, a "marca sonora” ndo ¢ predefinida mas sim criada. E gerada pela
forma como determinado som se vai usando, assumindo um valor por associa¢do a uma situagao
repetida ao longo da montagem, de forma a adquirir o papel simbélico ou evocativo de dessa situagéo.

0Os sons de um ambiente podem ainda assumir uma dimens&o icénica, aquilo a que Scot McPhee se
refere como “earcons”, ou icones auditivos. Neste sentido, a ambiéncia sonora atribuida a diferentes
zonas de um ambiente [os sons de fundo, em primeiro plano, ou marcas sonoras), ganham um valor
icénico das experiéncias e memérias subjectivas do espectador, especialmente quando relacionadas
com um espaco particular ou com uma sensacdo emocional [como na musical.’”

M. Schafer apresenta ainda a nocdo de "Schizophony” lesquizofonial que designa o som dissociado da
sua fonte. Na musica actual podemos identificar imensos sons separados das suas fontes através do
“sampling”, nomeadamente de sons concretos, que sio afastados do contexto original, assumindo uma
identidade auténoma e dissociada da fonte original.

Ha ainda quem proponha uma nogdo de esquizocronia, ou “Schizochronia” como deslocacao temporal de
um som fixado, ou seja, no processo de fixagdo de um som preservam-se as suas caracteristicas
temporais, o seu fluxo temporal, sendo que a fixagdo representa uma sequéncia temporal do passado,
gue quando re-escutada, volta a ocupar o presente, logo este som re-escutado é distinto do original pois
é uma versao fixada que sofreu uma deslocacdo temporal e espacial.'

FUSAO

Como ja se referiu, 0s sons, pela sua natureza, tém tendéncia para se absorverem uns aos outros, para
se misturarem diferentes sons numa sonoridade complexa.

Um som pode sempre alojar outro som assim como pode unificar uma pluralidade de sons distintos
numa Unica e complexa impressao sonora.

H4 um determinado tipo de sons {como o ruido do mar, vento ou chuva, entre outros) que tem a
capacidade de estabelecer uma totalidade em que se aloja a multiplicidade de sons simultaneos.

0 ruido da chuva, por exemplo, absorve retroactivamente todos os outros sons que se possam enunciar
em relacdo a essa paisagem sonora (como 0s carros que passam, os passos dos transeuntes, etc.]
funde-os numa globalidade.

¥ Sobre a nogao de "earcon” e a sua aplicagao relativamente ao ambiente gerado pelo som em articulagdo com um determinado enquadramento
visual, tanto no contexto do cinema como, e especiaimente, no contexto do multimédia, consultar: McPhee, Scot, "Audiovisual Poetics in
interactive multimedia®, disponivel on-line.

' Ver: Polts, John, “Schizochronia: Time in Digital Sound", disponivel on-line.
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SUCESSAO E SOBREPOSICAD

A simultaneidade de sons, assim como a sua sucess3o, podem resultar num "manto sonoro” global,
como um lencol sonoro que cobre todos os sons. Esta sobreposicao ou simultaneidade, é percebida, ou
antes descrita, como uma sucesséo.

Existem variadas referéncias a nivel da literatura que abordam contextos sonoros polifénicos, no sentido
de um casamento de uma pluralidade de sons, gue se desenvolvem independentemente, dentro de uma
mesma base de fundo. N3o se pretende agui aprofundar esta questao, logo, privamo-nos de mencionar
exemplos especificos. Convém apenas referir que estas evocacdes sonoras assumem, por vezes, a
forma de uma descricio visual de eventos sonoros, que embora simultaneos, se percebem de uma
forma sucessiva.

A descricdo do ambiente sonoro, que se pode analisar tomando alguns exemplos diferenciados na
literatura, ajuda a compreender o grau de subjectividade de que a sensagdo sonora se pode revestir.
Produz uma tomada de consciéncia do grande poder evocativo do som e do potencial expressivo de que
se reveste.

SOM DISTANTE E EGOCENTRISMO DA AUDICAO

Existe, sequndo Chion, uma poética do som distante presente na literatura romantica em que os sons
mencionados s3o maioritariamente sons que nos chegam de longe e cuja causa ou fonte é por vezes
invisivel ou bastante distanciada.

0 autor defende que, na poesia romantica, muitas vezes o caracter solitario e contemplativo da
personagem é enfatizado por este distanciamento. Os sons sao percebidos & distdncia como se fossem
ouvidos por alguém que estivesse separado do nicleo principalt que constituem, exprimindo o seu
isolamento.

Os exemplos que podemos encontrar na literatura e no cinema sao bastante diversificados no que
respeita ao estabelecimento de uma relacdo da personagem com o contextc que exprime a sua postura
emocional.

Conclui-se que o nosso posicionamento de escuta, ou a sua descricdo, podem reflectir uma postura
dentro de determinado contexto, e sugerir caracteristicas do sujeito em causa.

Chion apresenta ainda a ideia de que existe um certo caracter egocéntrico na audicao. O autor defende,
recorrendo a exemplos retirados da literatura, gue os individuos facilmente se identificam com o
sentimento de estar no “centro dos sons”, ou seja, de se situarem como figura central que recebe/capta
0s sons circundantes.

Esta sensacao reflecte o caracter centripeto e egocéntrico da audicao.

Isto reforca a ideia presente nos exemplos mencionados por Chion, do individuo como receptaculo dos
sons ou da possibilidade de assumir uma postura em rela¢do a um contexto sonoro.
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3.2. DESENVOLVIMENTO DA AUDICAO

A AUDICAO PRE-NATAL

Segundo determinados estudos, somos levades a crer que o cuvido se torna sensivel aproximadamente
a partir dos quatro meses de vida fetal. Fundamentalmente, o ouvido é sensivel a vibracdes e variacdes
de pressao nas paredes corporais e as palpitagdes cardiacas da mée e do proprio. Comeca neste
momento uma sensibilizacdo ao ritmo constante do batimento cardiaco materno, conjugado com o
préprio ritmo cardiaco, em ciclos repetitivos.

0 uso que aqui se faz do termo sensibilizacio pretende sugerir que ndo se trata de uma escuta efectiva,
a semethanca da escuta de um adulto, pois o feto estd envolvido no liquido amnidtico que proporciona
uma escuta “monofénica”, que se transmite mediante a conducdc 0ssea, ou seja, mediante uma
vibragdo externa que produz uma vibracao interna.

Logo, o estadio mais primitivo da sensacdo sonora é uma pressdo ritmica que € vivida como uma co-
vibracdo, e que constitui uma base transensorial para as percepcoes sonoras posteriores ao
nascimento.

Estes sons corporais com ritmos repetitivos sdo muitas vezes evocados pela musica, tirando partido da
naturalidade e imediatismo com que os assimilamos.

Aguando do nascimento, o ouvido esvazia-se do liquido amnidtico e passa por um processo de
adaptacdo ao meio aéreo. N3o tem a mesma experiéncia sonora nem descrimina essas sensagées da
mesma forma que o ouvido de um adulto. Por outro lado, todas as experiéncias sensoriais vividas in
utero, nao passaram ainda por um processo de filttragem e seleccdo que lhes permitira proceder a uma
identificacao, discriminacao e atribuicdo de um caracter préprio. As sensacoes vao adquirindo um vator
determinado a medida que sdo experimentadas.

Pode-se dizer que ha uma reestruturacao da escuta a8 medida em que esta passa por uma identificacao
e nomeacao, pois a adaptacado ao meio aéreo e a articulacdo com os outros sentidos transformam o
caracter das sensagdes sonoras.

N3o se pode ter a ambic3o de vivenciar a escuta pré-natal submergindo num liquido pois j& se passou
por uma estruturacao irreversivel da escuta. Resta apenas uma memdria, inconsciente, do ritmo do
batimento cardiaco, que pode influenciar a nossa sensagao ritmica e até evocar determinadas
sensacgdes.

ESTRUTURAGAO DA ESCUTA

Numa fase inicial, o bebé ndo tem capacidade de discriminacdo que lhe permita a identificacao da
linguagem. Esta vai sendo formada, inclusive antes do nascimento. Ele recebe todos os estimulos
sonoros de forma equivalente como elementos de um universo sonoro. A distingdo desses sons vai
sendo formada e estruturada. O reconhecimento dos sons da fala comeca entdo a desenvolver-se.

Essa ndo discriminagdo corresponde, de certa forma, a uma escuta objectiva, no sentido em gue o bebé
nao selecciona, da totalidade sonora, determinado estimulo para obter um sinal Gtit. Todos os sons se
equivalem em caracter. Avoz é um deles e percebe-se de uma forma objectiva, ou seja, como som e nao
como significado veiculado pelo som.

Progressivamente, toda a reverberacao variavel, que acompanha a emissao vocal e sonora num local
ressonante, se minimizard mentalmente para ndo perturbar a percep¢ao do som directo em relacao ao
som reflectido, e assim ndo perturbar a mensagem verbal.
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Temos um exemplo deste facto guando ouvimos uma voz transmitida por um altifalante que deturpa o
som ou perante uma voz reverberada numa igreja. Um adulto extrai o sinal util e reconstroi o sentido
veiculado pelo som pois é capaz de o estruturar segundo um sistema de tinguagem, ao contrario dos
bebés que n3o extraem o sinal Gtil que proporciona a interpretacao verbal.

Devido & nao discriminacio, o bebé ouve e regista a totalidade dos sons que o circundam e que lhe sao
transmitidos, logo, pelo instinto de mimetizacao, emite iguatmente sons que, talvez inconscientemente,
tentam reproduzir os sons ouvidos, mas ao fazé-lo priva-se momentaneamente da audicao desse som.
Numa fase inicial a emissao vocal articula-se com uma privacdo da escuta. O calar devolve o ouvir,
devolve 0 som momentaneamente perdido.

A mimetizacio dos sons ouvidos é uma incorporacao destes. Manifesta-se principalmente em relacao
aos sons vocais, pela imitac3o de vozes e fonemas, pois estes sao mais facilmente apreensiveis e
reprodutiveis.

Mais tarde, j& com outro dominio vocal, procede-se & imitacao de sons nao vocais com alguma eficacia,
como quando se imitam sons concretos (como um comboio, um automével, etc ).

Existe portanto uma tendéncia para optimizar a vocalizacao de determinados fonemas e ditongos
presentes no entorno sonoro. Assim se justifica que, por exemplo, uma crianc¢a inglesa tenha mais
aptidao para determinados sons, que serao obviamente diferentes quando pronunciados por uma
crianca portuguesa.

0 bebé, que tem um registo vocal rico em agudos, tenta imitar um registo vocal, por exemplo do pai,
com caracteristicas timbricas distintas, logo o cérebro tende a tratar a altura dos sons como um dado
anexo, que informa sobre, ou determina, uma identidade sonora [a voz de alguém], e se centra sobre
aspectos formais como o ataque, manutencao, evolucdo e terminacao do som.

Uma hipétese sustentada por Jacques Ninio, referida por Chion no tratamento destas gquestdes'', é a de
que existe uma procura de compensacao da interferéncia na escuta no momento da pronunciacao, que
se constata pelo facto de as crian¢as pronunciarem muitas silabas redobradas.

0 bebé tem necessidade de estabelecer a relacdo entre a ordem de emissao da silaba e a sua meméria
acUstica, portanto, é necessario que estejam acessiveis ao mesmo tempo, logo, a repeticdo é uma
procura de simultaneidade para estabelecer o vinculo entre a memaria aclstica e a emissao sonora.

ESCUTA E VOCALIZAGAG, ESTRUTURAGAO PELA LINGUAGEM

Como foi sugerido antes, a imitacdo dos sons torna-se uma das bases da escuta, contribui para a sua
estruturacao.

Chion apresenta ent3o a nocio de "loop audiofonatério”, baseando-se na observacao de Alfred Tomatis
que indica que nao podemos emitir vocalmente mais do que aquilo que ouvimos.

Isto determina gue o sujeito que ndo ouve determinadas zonas de frequéncia nao as pode incorporar na
sua voz. Torna-se entdo necessaria a exposicdo a uma vasta gama de sons, a semelhanca de exercicios
efectuados por alguns actores, para alargar a gama vocal. 0 mesmo se verifica, por exemplo, em
relacdo a pronunciacdo correcta de linguas estrangeiras, que implicam que nos habituemos aos sons
dessa lingua (a sua identificacdo, ao seu reconhecimento e reproducdo] para uma pronunciacéo
correcta.

Cada vez que pronunciamos um som ouvimo-to simultaneamente, o que une a percepcao auditiva [da
janela auditiva) com a co-vibracao produzida (na laringe, cranio e externo). Esta simultaneidade pode

" Ver : Chion, Michel, "Le Son", ©1998, p.57
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provocar uma contaminacao da audigdo, que minimizamos mentalmente e que adquire um caracter
particular nas alturas de transformacao da voz, como na adolescéncia, embora o fenémeno assuma
propor¢des distintas no feminino e no masculino. Ha ainda a tendéncia para incorporar qualquer som
ouvido como uma espécie de vocalizacao interna, mesmo na idade adulta.

A aprendizagem da linguagem é um factor bastante influente na estruturacao de toda a percepcao
sonora e nao apenas do discurso oral. Roman Jakobson aponta que a delineacao da escuta e do fluxo
perceptivo em fonemas se inicia com as consoantes que cumprem a funcao distintiva enquanto as
vogais servem de apoio as consoantes e como matéria de variacoes expressivas. Assim as consoantes
tém um valor de fonemas anterior ao das vogais que possuem caracteristicas tdnicas que permitem
modelacao e prolongamento.

A linguagem estrutura desta forma a escuta sob a sua alcada, e, a totalidade do universo sonoro resulta
como o que resta da linguagem, tudo que esta ndo incorpora e que, desta forma, dificulta uma definicao
ou categorizagao.

3.3. CONDICIONANTES DA ESCUTA

No universo das percepcbes sonoras apresentam-se por vezes sensacdes que nao afectam
exclusivamente a percepcao auditiva, contaminando ou conjugando-se com percepgdes dos outros
sentidos.

Estas sensacdes que nao pertencem, exclusiva ou particularmente, a um sentido chamam-se
percepcdes transensoriais pois sao partithadas pelos sentidos sem que o seu conteldo e efeito se
encerre nesse mesmo sentido.

AS PERCEPGOES TRANSENSORIAIS NO SOM

Os sentidos nao sao entidades encerradas em si mesmas, logo, a audicao ndo é uma dimensao
exclusiva do ouvido. O eco pode considerar-se uma projeccao tactil, assim como o gesto vocal, que
deriva da motricidade, projecta sensacées motoras e co-vibracées no corpo.

0 ritmo constitui uma dimensao transensorial basica pois é uma percepcao pré-natal percebida pelas
variacdes de pressdo no corpo. E um elemento frequente em qualquer contexto e hé um tendéncia para
o procurar e identificar como um alimento sensorial que é naturalmente essencial ao ser humano.

A textura e 0 grao sao outros factores que entram em jogo na percepcao transensorial visto que
constituem uma qualidade tangivel dos objectos que podem contaminar os sentidos num grau, por
vezes superior, ao das qualidades cromaticas e formais.

Quanto ac espago, acrescenta-se que existe a tendéncia para o considerar uma guestdo visual, mas que
no entanto, a nocao espacial se constitui mediante a experiéncia de deslocamento no espaco. A
experiéncia do espaco constitui-se numa dimensao tanto visual como tactil e auditiva, sendo que tanto o
othar como a audicdo, podem funcionar como uma espécie de tacto a distancia, devolvendo-nos uma
sensacao fisica.
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A fusao da percepcao auditiva com a visual verifica-se ainda em estudos que demonstram que o
estimulo visual tem o poder de afectar a percepcdo da localizacdo de um estimulo auditivo e assim
condicionar a percepc¢do da localizacao espacial.

PERCEPGAO TRANSENSORIAL

Chion propde uma distingdo entre o que aqui se enuncia como percepc¢ao transensorial e uma nocao de
sinestesia. N3o propde uma desacreditacdo da sinestesia, que € um fenémeno inegavel, mas assinala
uma dificuldade em estabelecer uma teoria sobre este tipo de fendmeno.

0 autor argumenta que as percepcdes transensoriais traduzem uma correspondéncia objectiva entre os
sentidos enquanto que os fendmenos sinestésicos sdo maioritariamente subjectivos e individuais, pois
assumem manifestacdes diferentes em cada individuo e produzem correspondéncias muito pessoais
entre os sentidos.

Confronta varios exemplos de fenémenos sinestésicos e refere o caso do cinema experimental, que €
sintomatico de algumas exploracdes sinestésicas, mas que acabam por se limitar a determinados
efeitos de transensorialidade, como a sincronia. O movimento, evento ou gesto, actua como um eixo
entre 0 que se vé& e 0 que se ouve e a sincronia unifica numa totalidade efémera qualquer som e
qualquer movimento. Existe portanto uma correspondéncia bastante arbitraria entre visao e audicao,
mas que é universatmente percebida como tal.

Pode-se entdo dizer que a sinestesia terd como base a transensorialidade dos sentidos, que tem uma
raiz fisioldgica, baseando-se na contaminacao que estes operem reciprocamente. O autor defende que
este fendmeno pode ser analisado com alguma objectividade, enquanto que, os fendmenos sinestésicos
sdo relativamente subjectivos.

O fenémeno de transensorialidade apresenta assim um grande potencial para um uso criativo,
nomeadamente no que diz respeito a interaccdo audiovisual.

3.3.1. ENTRE ESCUTAR E OUVIR

0 universo sonoro estd marcado por uma possivel contaminacao das diferentes dimensdes da
percepcdo sensorial e também pela contaminacdo e competicdo entre os diferentes sons que
coexistem.

Assim como uma percepcao visual pode mascarar ou transformar a percepcdo sonora também os
préprios sons se mascaram uns aos outros. Este efeito mascara ndo tem equivalente a nivel puramente
visual e manifesta uma grande dissimetria entre a dimensao visual e a auditiva da percepcao, que deriva
da natureza fisica dos seus sinais.

0 sinal sonoro dispersa-se no espaco e nao permite uma completa focaliza¢ao sensorial, ou seja, ndo
permite isolar um som e esquecer os restantes. Dada a natureza espacialmente organizada do visual,
podemos, por exemplo, centrar a nossa atencdo num determinado automével que circula, esquecendo
os demais, enquanto que n3o conseguimos fazer o mesmo tipo de isolamento em relac3do ao ruido que
produz, nem por vezes identifica-lo como seu, pois os ruidos circundantes tem a capacidade de se fundir
ou sobrepor a este.

Os sons graves tem um poder de mascaramento mais forte que os agudos. Vimos anteriormente que
isto comporta consequéncias ao nivel fisioldgico porque o ouvido, peto seu funcionamento, tem
capacidade de se adaptar e compensar este fendmeno.
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0 efeito mascara baseia-se no facto de o ouvido nao ter esta capacidade de seleccao, portanto, um som
com determinada intensidade pode sobrepor-se a outro, e até, anular a sua percepcdo, mesmo que este
seja o objecto da nossa atencao.

Este efeito é largamente utilizado no cinema com um potencial expressivo, dramatico ou estético, pois o
cinema tem a possibilidade de desafiar as leis acusticas, sem causar uma grande estranheza na
percepcao audiovisual, porgue com o reconhecimento do que vemos temos o reconhecimento da
proveniéncia do som.

Dentro desta impossibilidade de seleccionar, temos a possibilidade de dirigir a atencao, até certo nivel,
como se verifica no chamado "cocktail party effect” que se refere a capacidade de extrair um sinal
preferente de um contexto ruidoso com sons gue o pedem mascarar.

Pela motivacdo que dirige o interesse do sistema nervoso central, somos capazes de (por correlagdo ou
intimacdo) extrair certos sinais preferentes do ruido circundante, tal como conseguimos dirigir a
atencdo para uma determinada conversa no contexto ruidoso de uma “cocktail party”.

Este efeito implica o auxilio de outras informacdes [como a visdo e 0 movimento dos labios} que ajudam
a deducdo do som vocal, pelo direccionamento da atengao para um tipo de sons que se estruturam
segundo um sistema organizado preestabelecido (como os sons vocais e tonais), possibititando a
reconstituicdo mental das palavras.

No entanto, quando se tratam de sinais n3o verbais ou ndo tonais, o ouvido ndo consegue enquadrar ou
excluir completamente um som dentro do campo sonoro, do que o “efeito mascara” é uma
consequéncia.

Existe uma propensao de determinado caracter sonoro a ser percebido, sobressaindo dos outros,
desviando a nossa atengao dos restantes sons que compde um todo sonoro.

Um som com determinada altura dentro da gama tonal tem por vezes a capacidade de funcionar como
"som rei”, ou seja, de exercer uma atraccao sobre os sons, estruturando a percep¢ao em volta do tom
dominante.

Isto verifica-se muitas vezes na musica ocidental, numa sinfonia por exemplo, em que toda a
organizacdo dos sons se rege em torno de uma nota chave, de uma fundamental do tom principal. Esta
fundamental (assim como alguns ritmos elementares] estrutura a sua volta a percepcdo sonora, o que
faz com que denominemos um som complexo apenas pela sua qualidade dominante.

Como indica Chion, o som percebe-se entdo como portador de um valor [de altura ou fonemético
diferencial) que, uma vez emergente, tende a reduzir qualquer outro caracter do som a um resto
perceptivo, conduzindo a identificacao do valor predominante.

PERCEPGAO RESTAURADA

A audicdo comporta todo um conjunto de sistemas de compensagao que nos ajudam a dirigir a escuta
segundo uma motivacdo mas que ao mesmo tempo perturbam uma escuta objectiva. O poder de
restauracdo mental dos sons ajuda-nos a reconstruir a mensagem [especialmente a verbal ou musical
com material que extraimos do nosso repertério de formas e modelos adquiridos.

A espera perceptiva facilita a percepcdo de um estimulo sonoro emergente, especialmente quando a
aquisicdo prévia de um repertdrio de sons, formas-piloto e a sua classificacao, favorecem a identificacao
dessa sonoridade emergente.

Quando ouvimos, procedemos a uma anéalise do contexto e prevemos a suas evolucdes dindmicas
{aparicdo, persisténcia e desvanecimentol, os seus balangos (intensidades relativas, misturas timbricas)
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e fazemos “associacdes supra-auditivas”, de antecipacao légica, gue nos tracam um caminho possivel
da evolucdo sonora."”

Mas o que ajuda a ouvir pode também impedir de ouvir, pois o0 ouvinte escuta algo hibrido entre o
percebido e 0 j3 conhecido, algo entre a percepcdo e @ meméria auditiva de uma “imagem sonora”.

A percepcéo é portanto parcialmente uma pré-percepgao visto gue vamos constituindo um repertdrio de
formas e imagens auditivas que condicionam a escuta e nos impedem de ouvir de uma forma mais
objectiva, livre e ndo condicionada. Uma forma de tentar aferir os condicionamentos da escuta é
precisamente a descricao verbal do que ouvimos, que proporciona outro tipo de atencao e estruturacao
da escuta.

Por outro lado temos que ter em mente o que a nomeacado implica, pois, tal como Christian Metz afirma,
por vezes os sons sao diferentes mas o nome que lhes atribuimos é o mesmo."”

3.4. AINFLUENCIA DO CONTEXTO NA ESCUTA

A palavra som designa primeiramente um fendmeno fisico, que por definicdo é inaudivel enquanto tal
[vibracdo do meio de propagacdol. Em segundo lugar designa a codificagdo da onda acustica num
determinado suporte e em terceiro lugar aquilo que Schaeffer baptizou como objecto sonoro," ou seja,
algo relativo apenas a percepcao.

A palavra som integra todas estas acepcoes e imptica-as simultaneamente, designa a totalidade da
substancia aclstica. Chion aborda a questao da localiza¢3o sonora recorrendo a ideia de um "esquema
causalista”, que se baseia na ideia da existéncia de dois polos de {ocalizacao.

Sintetizam-se aqui algumas das suas consideragdes pois lancam as bases para o posterior
entendimento de diversas articulacdes audiovisuais.

3.4.1. 0 ESQUEMA CAUSALISTA

0 autor considera que existem dois pdlos em que um dado som se situa: 0 que 0 encerra na sua causa e
o que lhe d4d uma existéncia no ar que escapa a causa originaria. Pode-se considerar ainda um terceiro
polo, sugerido por Schaeffer, em que mediante a escuta reduzida se negligencia a causa.”

Estes pdlos definem-se n3o sé pela prépria natureza dos sons mas também pela sua descricdo ou
nomeacao. Quando nos referimos a uma campainha estamos a remeter para a causa [o objecto, a fonte
do som]) mas se nos referimos ao "tilintar" estamos a emancipar o som da sua causa.

'z Chion refere vérios artigos de Claude Bailblé retirados da revista "L ‘sudiophile”, ed. Fréquences, 1988. Ver também: Bailblé, Claude,
"Programation de {‘écoute”, in "Cahiers du Cinéma~, n® 292, 293, 297 e 299, 1977

'3 Complementando Chion, Rick Altman refere varias questdes relacionadas com a terminologia e a nomeagao dos sons, utilizando-se aqui uma
referéncia sua as consideracdes de Christian Metz. Ver: Altman, Rick, ©1992, pp.15-31. Ver ainda Metz, Christian, in Weiss; Belton, ©1985,
pp.154-161.

' Pierre Schaffer langou a nogao de objecto sonoro, que abordaremos em seguida. Ver: Schaeffer, Pierre, "Traité des objects musicaux”, Paris,
Seuil, ©1966

¥ Este assunto serd desenvolvido nos capitulos seguintes. Ver referéncia aos modos de escuta no “Traité des objets musicaux”.
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Um som encontra-se encerrado na sua causa quando comporta caracteristicas que nos fazem sentir, de
uma forma mais ou menos precisa, a natureza material da sua fonte e a histéria concreta da sua
emissdo. A estes detalhes chamamos “indicios sonoros materializadores”.

No caso dos sons de sintese, sons gerados por meios electrénicos, ndo ha uma referéncia tdo concreta
3 fonte. Estes podem simular varias fontes ou deixar transparecer algo da tecnologia utilizada na sua
producdo ou transmissdo. De qualquer forma, esses indicios ndo se constituem como verdadeiros
indicios sonoros materializadores, nem incorporam aspectos que exprimam um “isomorfismo” no
sentido de accdo resposta, ou causa ou consequéncia, pela auséncia de ataque, etc..

0 ENGANO CAUSAL

0 facto de 0 som tender para remeter a uma causa tem a ver com o facto de ser maioritariamente
gerado por eventos, ou seja, s ha som quando algo estd em movimento cu como resultado de um
acontecimento, com a condicdo de que este seja sonoro, o que ndo é uma constante. Este facto provoca
aquilo a que se chama o “engano causal”.

Tudo o que ouvimos é associado ao nosso conhecimento intelectual do contexto (com a ajuda da visao,
da representacao volumétrica das causas sonoras), ou seja, com a experiéncia sensorial em geral. Por
isso temos dificuldade em ter consciéncia de qual é exactamente a informagao que o som nos
proporciona, pois como ja vimos, os sentidos procedem a uma contaminagao reciproca.

Em relacdo a um contexto concreto, 0 som funciona mais como uma transposicao acustica do que é
visto do que como a reproducido efectiva do som correspondente a esse contexto, ou seja, o som assume
um certo valor de representagao.

ISOMORFISMO

Quando ha uma relac3o de correspondéncia entre o som e a sua causa, falamos de isomorfismo. Um
contorno do som gue confirma os contornos da sua causa.

Chion considera que s6 existe isomorfismo, e nunca absoluto, quando essas carrespondéncias sdo
especialmente estimulantes para o “loop audiofonatdrio”, ou seja, quando o0 som corresponde a uma
determinada accdo ou evento sem ser um decalque completo dessa ac¢do, estimulando assim o
mecanismo de feedback que possibilita a adaptacdo do ouvido a um som.

E relativamente facil atribuir uma qualquer causa a um determinado som considerando os fenémenos
de sincrese e de magnetizacao espacial.’ Uma vez que um som é associado visualmente a uma causa
ou evento adquire uma liberdade e flexibilidade em termos da modetacdo da substancia sonora
(matéria, forma, textural, ou seja, a partir do momento em que reconhecemos visualmente a causa, as
caracteristicas do som podem sofrer algumas alteracdes que continuaremos a conseguir associar a
essa causa.

Este efeito de “ilusdo ou engano” causal torna-se apropriado para a dramatizacao de sons acusmaticos,
tanto pela sua integracdo na accdo como pelo mistério que o desconhecimento e sugestio da causa
podem provocar.

E largamente usado no cinema de animagao.

' Estas nogdes sdo desenvolvidas nas secgdes subsequentes e mencionadas ainda no glossario, ndo se considerando pertinente o seu
aprofundamento nesta seccao.




ESCUTA CAUSAL

Dentro de esquema causalista Chion define varias relacdes de escuta com a causa sonora, fazendo uma
distincdo entre causa real e causa figurada.

Muitas vezes somos incapazes de reconhecer este engano causal devido a um processo inconsciente de
identificacdo da escuta. A escuta identificada € a que, pela visdo, deducdo, ou qualquer outro meio de
identificacdo, oferece ao ouvinte um meio de reconhecimento da fonte do som ouvido quando este é
acompanhado por uma informacao suplementar nao sonora.

A escuta figurativa ou causal do som difere em funcao da identificacdo. Num caso projectamos no som
todo o conhecimento prévio e deducdes que fazemos sobre a sua fonte, no outro entregamo-nos a um
tipo de escuta centrada sobre os indicios sonoros que podem ajudar a uma identificacao ou até produzir
um efeito enganador.

Em termos de escuta causal podem-se identificar 3 situacdes distintas:

- Quando a causa é visivel e 0 som a confirma, ou n3o0 contraria a sua natureza.

- Quando a causa é invisivel, mas pode identificar-se mediante uma dedugao légica, constituindo-se
como uma escuta identificada acusmatica.

- Outra situagdo distinta é quando a causa é invisivel e ndo nomeada, ou seja, ndo identificada, e em que
o som constitui a Unica fonte de identificacao.

Em qualquer uma destas modalidades ou situacdes estamos perante uma escuta causal, que por este
mesmo facto é uma forma de escuta que pode ser influenciada e constituir um engano na deducgao da
causa, seja esta figurada ou real. A relacao audiovisual consegue manipular completamente a escuta

causal. ‘

CAUSA REAL E CAUSA ATRIBUIDA

Numa relagdo causal a causa pode ser real ou atribuida.

A causa real é a causa efectiva enquanto que a atribuida é uma causa que, em fun¢io do contexto e das
circunstancias de escuta, é deduzida como originaria do som, e que pode ser distinta da real. Logo, num
esquema causal, hd que ter em conta ndo sé a matéria e forma do som mas também o contexto em que
este é percebido, e que pode iludir a percepcdo.

Enquanto que a escuta causal estd ligada a proveniéncia do som a escuta figurativa estéa ligada ao que é
representado pelo som.

Quando escutamos a causa através do som ndo se trata do que esta realmente é mas do que é mas de
uma causa entendida, reconhecida em funcao do contexto, deduzida pelo reconhecimento de uma série
de tragos pertinentes do som.

Nao existem sons especialmente abstractos ou figurativos mas é o contexto de escuta que os torna mais
ou menos abertos a projeccoes figurativas.

Torna-se entdo necessario abordar a questao da reproduco e da imitacdo sonora e sua interferéncia no
esquema causalista pela influéncia no reconhecimento da causa.
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RECONHECIMENTO DA CAUSA

A reproducdo de um som pode nao ser suficiente para um reconhecimento da sua causa real (apenas
com base na informac3o sonora).

No que diz respeito a tentativa de imitacdo de um som ha que contar com uma série de convencdes e
cddigos, culturatmente formados e influenciados, que contribuem para um reconhecimento do som.

A imitacao constitui-se entdo como uma reconstituicdo convencional, que recorre a cédigos de
correspondéncia muito precisos, como se de icones sonoros se tratassem, pois constituem-se como
uma sintese de tracos pertinentes do som e implicam a correspondéncia a arquétipos preestabelecidos.
0 som pode portanto assumir um valor icénico, que se associa & nocdo de “earcon”", entendida como
icone auditivo.

Esta associacdo ao icone levanta a questao de uma eventual estilizagao do som. Mas a estilizagao a nivel
visual ndo tem equivalente a nivel da sonoro, pois ndo ha um original e uma cdpia estilizada, porque esta
nao é percebida como tal. Essa estilizacao origina uma outra entidade sonora que é percebida como tal,
embora possa estar associada 8 mesma causa, pois uma mesma causa origina ruidos com imensas
cambiantes.

A atribuicdo a uma causa é uma quest3o de eleicdo dentro da ldgica em que nos inscrevemos, visto que
um mesmo som pode evocar uma Unica causa ou abrir-se a evocacdo de multiplas e variadas causas.
Esta identificacao ou evocagdo depende ainda de um repertério de “sons tipo” que cada individuo tem
adquirido.

Esta tendéncia para o causalismo tem a ver com uma maior facilidade na descri¢do da causa do que do
som em si, o que faz com que muitas vezes esta descricdo se assuma como a descricao do som. Este
torna-se o indicio de uma causa, um veiculo de sentido que nos condiciona a ouvir os sons pela ideia que
se faz da sua causa (fonte ou eventol.

FIGURACAO

Chion refere a existéncia de um discurso sobre o som, denominado “naturalismo sonoro”, que considera
o som como algo que mantém uma relagao de identidade com o seu meio de origem. Esta relacao
implica um isomorfismo, {uma transferéncia sobre o som das suas condi¢des de producao), uma
perpetuacdo no som das condicdes em que este é registado ou gravado. Isto implica uma ideia de
narratividade espontanea do som, em que este transportaria e reflectiria o contexto em que surge.
Menciona Murray Schafer e a sua proposta do termo “esquizofonia” para designar a situacdo em que o
som se separa da sua fonte e da sua circunstancia original, mediante a fixacao e retransmiss3o. 0 uso
deste termo parece denunciar a gravagdo como uma ruptura com a realidade mas desconsidera, de
certa forma, a criacdo de sons com o fim de serem gravados (como no cinema, video, tetevisdo etc.).

No cinema verifica-se que muitas vezes os sons que acompanham determinadas imagens n3o
pretendem constituir uma imitacdo dos sons da cena real, mas sim evocar ou representar esses sons,
podendo ser bastante simplificados ou diferentes do som real. O autor afirma ainda que o termo
“estilizado” n3o se aplica aos sons, pois s3o raras as vezes em que esta estilizacao se pode identificar.
Um som parece sempre um som original [por oposicdo & cépial, correspondente 4 accdo ou evento a
que estd associado, devido ao fendmeno de sincrese. “Entre um som real e a sua imitacdo estilizada nao
existe uma diferenca clara.”

'7 Sobre a nogdo de "earcon” ver: McPhee, Scot, "Audiovisual Poetics in interactive multimedia®, disponivel on-line.
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Refere ainda a consideracao de Schaeffer sobre o “"objecto sonoro™ que se baseia na disjungao

som/causa numa tentativa de considerar o som fixado, ndo apenas como som de algo (de uma causa
inicial], mas também, como consequéncia ou como figuracio dessa causa.

Este confronto de ideias leva-nos a concluir que enquanto que o objecto sonoro marca uma presenca no
tempo, a coisa a que se refere existe através do tempo, como uma entidade. No momento em que se
nomeia ou identifica uma causa, seja ela real ou iluséria, o som percebe-se como a parte emergente
dessa causa oculta. Quanto mais ela é vaga e indefinida mais abertas sao as possibilidades de
associacoes a representacdes figurativas.

Tal como uma coisa nao se deve confundir com o nome que se lhe atribui, igualmente um som nao se
deve confundir com a sua causa (possivel ou provavel], até porque a identificacdo dessa causa ¢
relativamente subjectiva, dependendo da forma como diferentes ouvintes percebem um mesmo som.

3.4.2.0 CONTEXTO ESPACIAL (0 SOM NO ESPAGO)

LUGAR DO SOM, LUGAR DA FONTE

Quando colocamos a questdo da proveniéncia e da localizagdo do som deparamo-nos com a dificuldade
da identificacdo de uma causa e de a situar no espaco. Existe uma dialéctica constante entre
proveniéncia e localizagdo, visto que 0 som ndo se situa no local da proveniéncia, nem se identifica com
0 espago em que se propaga a onda sonora. Nao podemos nem considerar isoladamente, nem anutar
nenhum destes aspectos.

Existem determinados sons que mais imediatamente se representam em termos da sua proveniéncia,
como por exemplo uma buzina de automdvel. Outros sons proporcionam mais o sentimento de que a
sua localizacdo se reduz n3o a proveniéncia (lugar da causa ou fonte), mas ao espaco onde ressoam
{lugar da escuta), como o ruido constante do trafego numa rua.

Nao é clara esta distingdo e premenecem ainda algumas dulvidas sobre esta problematica da
localizagdo espacial do som pela dialéctica entre lugar da fonte e lugar da escuta.

MAGNETIZAGAO ESPACIAL

Para introduzir esta nocdo, Chion refere as consideracdes de Claude Bailbté sobre o efeito de projeccao
a fonte. Este efeito dd-se quando a imagem auditiva remete para a fonte/objecto e parece confundir-se
com ela, proporcionando-lhe uma existéncia exterior, como se fosse sobreposta a fonte/objecto.

Esta projeccdo a fonte da excitag3o sensorial é a caracteristica fundamental dos sistemas perceptivos 3
distdncia.”® No entanto, Chion defende que, no caso do som, ela é apenas parcial e ndo tio forte como ao
nivel visual.

Existe um tipo de projeccao, ndo necessariamente a fonte, que consiste num fenémeno denominado
“magnetizacdo espacial”. Este fendmeno deve-se ao facto de que, quando ouvimos um dado som, nac o
projectamos no local de onde o ouvimos vir mas no local em que identificamos visualmente a sua fonte.
Logo, ha uma magnetizag¢do espacial do som, produzida pelo visual.

"® Sintetizam-se aqui algumas das ideias de Chion, mais extensamente abordadas na sua obra, em relagao & reprojeccao e circunscricao a
fonte, mencionando-se apenas o essencial para a introdugao & nocao de magnetizacao espacial. Ver: Chion, Michel, "Le Son”, ©1998, pp.38-52
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Este fendmeno é visivel em situacdes, como por exemplo uma conferécia, em que a voz do orador ¢
amplificada e transmitida pelas colunas, tornando-se estas a fonte sonora, enquanto que a nossa
atengdo é intuitivamente dirigida ao orador, que como referencia visual, exerce o efeito da magnetizacao
espacial do som.

No entanto, o som também se situa fora dessa causa, ou antes, referéncia visual, e preenche ou
percorre o espaco. Apercebemo-nos deste facto pelas as nossas deslocacdes e com as alteracdes que
dai advém na percepcao do som.

LOCALIZAGAO DO SOM

Vimos entdo que nao se consegue identificar, de uma forma clara e objectiva, uma localizacdo do som.
Descrevemos sempre uma localizacdo relativa, indefinida e ndo precisa e concreta.

0 som nao ocupa um tugar definido no espaco pois quando o tentamos nomear fazemos referéncia a
fonte, ou a proveniéncia, ou até ao local em que ressoa, podendo ainda ser influenciados por outros
factores, como a magnetizacao espacial que a informacao visual pode produzir.

Faz apenas sentido falar de uma localizacdo espacial definida quando estamos perante uma fonte
sonora pontual, porque a medida que nos aproximamos ou distanciamos desta melhor é a impressao de
localizagdo espacial, isto no caso de fontes pontuais como uma coluna de som.

Somos levados a concluir que ndo hd uma localizacdo concreta e definida para o som e que esta se
define como relativa e em constante mutacdo. ‘

3.4.3 CONTEXTO TEMPORAL (0 SOM NO TEMPO}

Aborda-se agora a influéncia que o factor tempo tem na percepcdo sonora enunciando as questdes
relacionadas com a temporalidade da escuta™

0 som ¢ por natureza dependente do tempo e, como tal, efémero. Uma vez ouvido deixa uma marca
residual na memdria, a0 mesmo tempo que se extingue.

DESFASAMENTO TEMPORAL DA ESCUTA

Em termos de percepcdo existe um certo desfasamento minimo, como se ouvissemos de uma forma
discreta e ndo continua, logo o som é percebido com um certo atraso em relacdo a sua emissao.
Esta impressao residual na memdria acentua a percepcdo de que o som que teve lugar, se extinguiu.
Isto leva por vezes a considerar o som "o parente pobre da atencdo”%.

Temos entdo a sensacdo de que tomamos consciéncia do som com algum atraso, ou seja, a consciéncia
de ter ouvido um som é posterior & sua audicdo. O atraso nao é tanto um atraso do som (que se propaga
num espaco) mas um atraso da percepgio, isto é, da escuta.

"% Expbe-se nesta seccdo varias consideragdes sobre a temporalidade da escuta, que, sendo nogdes largamente divulgadas, ndo se considerou
pertinente sobrecarregar o leitor com referéncias exaustivas. Faz-se mengao apenas quando a afirmacao apresentada necessita corroboragio
ou identificacdo da fonte, devido ao seu caracter especifico.

® Expressdo utilizada por Chion para se referir ao caracter efémero do som e consequente dificuldade em nele centrar a atengdo.




Antes do surgimento da possibilidade técnica de fixacao dos sons num determinado suporte o tempo do

som e o tempo da escuta estavam estreitamente vinculados. Com a possibilidade de fixacdo e
retransmissao, proporcionada pela evolug¢ao das técnicas de gravacao, o tempo da escuta pdde separar-
se do tempo do som, o que vem alterar profundamente a nossa relacdo com o som.

0 VINCULO A0 TEMPO

O facto acima descrito permite pensar que o tempo de um som [que faz parte da sua naturezal se
poderia tornar independente do tempo de escuta. Podemos voltar a ouvir um som que ja teve lugar, pela
possibilidade de reproducao.

H& uma duracdo, variavel em funcdo da natureza do som, dentro da qual o conseguimos apreender
como uma forma global. Chion chama a esta duracdo a “janela temporal de totalizacdo mental” de um
som.

O perfil global da forma do som € captado num tempo inferior ac da sua duragao efectiva, como
acontece quando ao premir uma tecla de piano temos uma percepcao total do som antes que ele acabe
realmente. O final do som produzido pela tecla é a terminagdo légica do seu inicio.

0 som existe no tempo e é portanto impossivel de deter, de reduzir a um instante. Se tentarmos isolar
um som num espaco de tempo muito curto a sua identidade é alterada.

Podemos constatar isso fazendo uma simples experiéncia com um software basico, tentando testar o
limite temporal de totalizagdo mental, ou seja, reduzir ao minimo tempo possivel um som sem que a sua
identidade seja alterada. Verificamos que as mais pequenas variacdes temporais alteram essa
identidade.

Esta também se altera se tentarmos comprimir o som num determinado espaco de tempo, pois
introduzimos variagcdes de timbre, criando outra identidade sonora.

A contracg¢ao ou dilatacdo temporal é apenas possivel quando existe uma estrutura sonora, como uma
melodia ou um esquema ritmico, pois desta forma, com uma alteragdo moderada da escala temporal, a
“forma global” do som permanece reconhecivel.

0 som n3o relata o tempo da sua duracdo mas sim um outro tempo ligado ao seu desenvolvimento
dindmico. Para perceber a forma temporal de um som tem que se acompanhar a sua evolucdo
dindmica.

COMUNICACAO, REDUNDANCIA E REPETIGAO

No que diz respeito a comunicacdo sonora esta impde uma duracio precisa porque estruturada
segundo uma determinada ldgica preestabelecida.

A palavra, a musica e qualquer forma de comunicagao sonora, obedecem a uma organizacao para
serem compreendidas. E esta organizacio, esta estruturacao, que facilita a apreensao da mensagem
verbal, mesmo quando existem interferéncias ou quando o sistema auditivo é débil.

Alinguagem oral estrutura-se segundo um sistema fonematico diferencial. Pelas infimas diferencas
entre os fonemas constitui-se uma estrutura de retacdes, em que se verificam muitas repeticoes
foneméticas. Existe portanto, nestes sistemas de organizacdo da mensagem, uma certa redundancia
que é essencial para a sua apreensao.
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Esta redundancia manifesta-se em repeticdes que permitem a reconstituicdo e restauracao de fonemas
quando o sistema auditivo é débil, permitindo assim a apreensao da mensagem sonora a semelhanca do
que acontece com a palavra escrita.?!

MEMORIA IMEDIATA, SELECTIVIDADE E REAPREENSAQ

Chion refere a existéncia de uma "memoéria imediata da audicao” que ilustra com o exemplo de quando
alguém nos dirige a palavra e, quando ndo compreendemos, perguntamos o que foi dito mas nao
precisamos da repeticdo completa para reconstruir a mensagem.

O autor acrescenta exemplos para ilustrar, ndo s6 a meméria imediata da audigcdo, mas também o
“atraso” perceptivo da escuta e a sua especializacdo em relacao 3 linguagem e & musica.

Este atraso da escuta refere-se ao tempo que tarda esta inscricdo na memdria imediata. A mensagem
emerge na consciéncia com a ajuda desta meméria.

A escuta procede inevitavelmente a uma certa seleccao daguilo que ouvimos dado o caracter efémero
do som. Ha sons que excluimos inconscientemente e ndo ouvimos a totalidade dos sons {ou os diversos
tipos de sons) da mesma forma.

Como se disse antes, o som relata um tempo dependente da sua evolucdo dindmica, da qual depende,
por sua vez, a percepcao da sua forma temporal. Ndo ouvimos um som que relata uma aparicdo como
um som que relata uma desaparicdo mesmo que tenham a mesma duracdo. Para o constatar basta, por
exemplo, tocar uma tecla dum piano, ouvir este som, e em seguida, ouvir este mesmo sem mas
invertido. Constata-se que a percepcdo temporal dos dois é distinta. O som da tecla de piano relata uma
desaparigdo pois tem um maximo de intensidade inicial que depois se extingue. Quando invertido parece
durar mais tempo pois a intensidade vai crescendo.

0 momento do som, o0 momento em que este tem tugar, é efémero e por vezes o cessar de um som é
que nos revela a consciéncia do que estdvamos realmente a ouvir. O cessar de um som pode ainda
revelar outros sons que ouviamos mas ndo com uma atencao consciente, por estarem mascarados ou
misturados com outros.

0 cessar de um som proporciona uma re-apreensio do que estava a ser ouvido.

ESTRUTURAGAO TEMPORAL DO SOM OUVIDO

Como vimos antes, se o som for organizado, tiver uma estrutura prévia, a sua apreensao é facilitada
assim como a sua memorizacio.?

Se ndo houver uma estrutura prévia a percepcao temporal do som € mais dificil pois temos uma grande
dificuldade em o estruturar no tempo.

Alguns factores influenciam a sensacdo do tempo do som e consequentemente influenciam a escuta, a
memodria e a estruturacdo do tempo daquilo gue ouvimos.

Entre eles o indice de previsibilidade dos fenémenos sonoros permite-nos antecipar a evolucdo dos
mesmos. A presenca ou auséncia de sinais temporais, como motivos repetitivos e articulacdes
temporais vincadas, marcam um compasso na escuta e ajudam & apreensao de uma forma global.

' Pode-se fazer um paralelo com o que acontece com a palavra escrita pois a nossa teitura nae se dé pelo reconhecimento individual dos
caracteres, mas por uma identificagcao formal das palavras dada pelas relagdes que os signos gréficos estabelecem entre si, dada a sua
natureza formal.

2 A meméria auditiva obedece a uma estruturagao. Para uma visao mais aprofundada, especialmente em relacdc & memdria musical, ver artigo
de John Sloboda, "Musique et mémoire, le point de vue du psychologue” in "In Harmoniques™ n%4, Septembre 1988, IRCAM/G. Pompidou




A quantidade de sons agudos e rapidos, que se dirigem mais directamente a atencdo consciente, impoe

uma vigilancia imediata.

A concordancia ou discorddncia dos ritmos de uma sequéncia sonora com ritmos uttramusicais
(macroritmos e microritmos, como ritmos fisicos e corporais] é outro dos factores que influencia a
sensacao temporal.

Estes ritmos ultramusicais constituem-se como elementos ritmicos que se encontrem fora da musica
{ou também na musical mas cuja pertinéncia se sobrepde aos ritmos musicais, como o ritmo da
respiracao ou o batimento cardiaco. Pela sua natureza nao facilitam a percepcao de um tempo linear, de
um antes e um depois.

TONALIDADES TEMPORAIS

A atencdo sonora é ainda condicionada, no que respeita ao modo como o tempo evolui, por aquilo que
Chion designa como “tonalidades temporais”, que correspondem a sensagao temporal que uma dada
sequéncia sonora proporciona.

Sentimos a tonalidade temporal como a forma como o tempo passa. Esta sensacao pode ser
influenciada de varias formas dependendo do modo como os elementos sonoros se distribuem e
relacionam dentro duma mesma sequéncia.

0 sentimento do passar do tempo pode estar vinculado a um sentimento de travessia de um espaco,
marcando assim o tempo da sequéncia sonora com esse sentimento de travessia.

Quando ha uma distribuicdo homogénea do discurso e dos acontecimentos sonoros no tempo gera-se
uma sensacao de continuum temporal, anélogo a um friso.

Em oposicao temos situacdes em que os elementos sonoros se tornam mais raros e oscilantes,
provocando uma sensacdo de sedugdo e fascinacdo, que nos envolve e que imprime uma sensacao de
presenca num momento preciso.

Se a sequéncia sonora for pontuada, com siléncios e interrogagdes cria-se uma espécie de suspensao
que faz com que o ouvinte prolongue o acontecimento sonoro na imaginagao, cria-se um tempo
imaginario.

Quando existe uma grande demarcacao soncra da passagem do tempo, como um péndulo de reldgio ou
uma torneira que goteja, esta repeticdo cria uma sensagao de contagem do tempo, enfatizando o vazio
sonoro pela repeticdo e delimitacdo do som a um compasso preciso.

Nos casos em que o som materializa a passagem do tempo, como na repeti¢do insistente de um
compasso, gera-se uma certa sensa¢ao de eminéncia e antecipacdo que se pode tornar exasperante.
Esperamos sempre a confirmacao da repeticdo ininterrupta do som.

Tal como uma gota que pinga da torneira, a delimitacdo do som a uma intermiténcia, que enfatiza o
vazio sonoro, provoca uma sensacdo concreta de passagem do tempo.

Desta forma o som funciona como a marca do tempo, como se se tratasse do ruido do tempo que passa.

Concluimos entdo que a escuta é influenciada pela estruturacdo no tempo do som que ouvimos, e, desta
forma, a evolucdo temporal dos eventos sonoros influencia a vigitdncia da escuta, a memoria auditiva e
a prépria sensacao do tempo.

Estas questdes cingem-se, por agora, a percepcao auditiva sendo essenciais para a compreensao das
interac¢des audiovisuais que geram efeitos temporais e que abordamos nos capitulos seguintes.
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ARELACAO COM 0 SOM
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4.1 AMUDANCA

As técnicas de fixacdo e retransmissdo de sons permitiram uma nova consciéncia e conhecimento do
universo sonoro em geral, produzindo uma alteracdo da relacdo com o som, pela possibilidade de
reescuta de um mesmo evento sonoro. Com esta possibilidade, o tempo e espa¢o da escuta pode
separar-se do tempo e espaco do som, d4-se a esquizophonia pela acusmatizagio®, o som separa-se
da sua fonte e da sua circunstancia original, abrindo-se a novas possibilidades de conhecimento e
aproximacgao ao universo sonoro.

Sintetizam-se aqui algumas questdes essenciais relativas a esta mudanca, introduzida desde a invencao
de Edison, em 1877, e aos efeitos que a evolucdo das possibilidades tecnolégicas produziram na relagao
com o som.

ACAPTAGCAO

Um dos primeiros efeitos técnicos que nos proporciona uma nova relagdo com o som consiste na
possibilidade de captacdo (h3 que isolar este momento da fixacdo ou retransmissdo).

A captacao, com o uso de um microfone, consiste numa mediagao, na conversao de uma parte de uma
vibracdo sonora, por definicdo efémera e complexa, numa outra coisa que se pode transmitir
imediatamente a distdncia ao adoptar a forma de oscilagao eléctrica, ou que pode ser fixada num
suporte.

Uma qualquer captacdo implica sempre uma seleccao parcial de um sinal pois na conversao muitas das
suas caracteristicas sdo omitidas ou perdidas na captacdo mas registam-se caracteristicas suficientes
para o reconhecimento do sinal de origem.

Qualquer captacao de som, por mais fidelidade e definicdo que um qualquer sistema possa possuir, é
sempre uma captacido de um sinal relativamente distinta do que a nossa percepgao é capaz de captar,
quer seja pela amplificagdo ou pela captacdo parcial de uma vibracdo. Pode-se dizer que hd uma
alteragdo de identidade, ou seja, 0 som captado constitui-se como uma versao possivel do sinal.
Como diz Altman, cada som exprime um evento e cada audicdo concretiza a histéria desse evento, ou
antes, concretiza uma histéria particular entre muitas outras que podem ser contadas sobre esse
evento, pois aquilo que a gravagdo contém ndo ¢ o evento sonoro, mas uma versao especifica deste. %

A RETRANSMISSAO

Refere-se a retransmissao dos sons a distancia, compreendendo os sistemas telefénicos e de radio. Ha
que a diferenciar daquilo que Chion denomina como "fonofixagao” e que designa a fixacdo dos sons pelo
registo num determinado suporte (a sua gravacaol® que muitas vezes serve uma retransmissao
posterior do som fixado, gerando este equivoco.

Durante muito tempo a radiofonia servia o fim de uma retransmissao em directo, assim como sucedeu
com a televisdo, incidindo essencialmente na difusao de mdsica.

B 0 sentido do termo serd aprofundado noutras seccdes. Encontra-se inserido no glossario.

% Ver: Altman, Rick, ©1992, pp.15-31

% Chion questiona o uso do termo gravacao considerando que o termo fixagao é mais adequado ao processo que descreve, Como veremos mais
a frente.
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A ACUSMATIZAGAO SITEMATICA

A condicdo acusmatica surge com os sistemas de retransmissao e fixagao dos sons e designa o facto de
ouvir determinado som estando a sua fonte oculta, ouvir sem ver.

A origem da expressdo "acusmatica” remonta & Grécia Pré-Socratica, em que os discipulos de Pitdgoras
o ouviam, estando este oculto por uma cortina.®

Na actualidade a situacdo acusmatica é-nos bastante familiar e frequente, tanto nos ruidos urbanos, da
rua e do transito, como nas multiplas e diversificadas retransmissées sonoras. Dispositivos como a
radio, o telefone, e a televisdo apenas vieram produzir uma sistematizagdo da situacdo acusmatica,
dando-lhe um novo sentido ac automatizando-a.

Schaeffer fala da acusmatiza¢do como uma situacdo que possibilita direccionar a atengdo para o som
em si mesmo, visto que oculta a sua causa, proporcionando as condigées para uma "escuta reduzida”,
termo por ele lancado para designar uma escuta concentrada no som em si.

No entanto, a situacdo acusmatica gera por vezes o oposto da escuta reduzida pois remete-nos para
uma tentativa ou procura da identificac3o da fonte. Temos tendéncia para especular sobre a fonte ou
origem do que ouvimos.

Podemos entdo concluir que a situagdo acusmatica tanto pode servir a "escuta reduzida”, com uma
atencdo dirigida para o som em si, ou, contrariamente, servir uma tendéncia para especulagdes sobre a
identificacdo da causa ou origem do som ouvido.

Voltando 3 origem do termo, convém lembrar que os discipulos de Pitégoras, numa situagao de escuta
acusmatica, ndo se centravam tanto numa escuta do som em si mas na veiculacdo de sentido que o
discurso verbal proporciona, e que se traduz numa “escuta semantica”.?

A AMPLIFICAGAC

A amplificagdo refere-se a alteracdo da escala de intensidade de um som fixado ou retransmitido,
modificando o seu volume, podendo imprimir uma sensaco forte de presenca pelo aumento de volume.
Com as evolugdes técnicas as manipulagdes do som a nivel da amplificagdo foram-se tornando cada vez
mais flexiveis. Este termo refere-se apenas 3 alteracao de intensidade de um sinal eléctrico, e n3o de
um som de origem, logo, s6 se aplica aos sons fixados ou retransmitidos e portanto convertidos num
sinal eléctrico.

Aquilo que se pode denominar como desamplificacdo é uma reducdo da intensidade do som que existe
quando por exemplo se regista, ou fixa num suporte uma peca musical que tem um volume distinto
daquele que seria proporcionado na escuta ao vivo, in situ.

Chion fala ainda em "som reduzido” que serd o proporcionado por exemplo pelos auriculares e telefones
que nos permitem ouvir o som de forma muito préxima ao ouvido mas com um volume reduzido. A esta
nocao poderiamos associar a nogdo de micro e macro sons, que exigem diferentes niveis de definicao
sonora e se prestam a diferentes tipos de escuta.

% Rodolfo Caesar aborda a aplicagio do termo & musica, explicando o sentido e origem da palavra, no seu artigo "As dificuldades iniciais”,
disponivel on-line.

' Para uma conhecimento mais profundo sobre estas nogdes consultar: Schaefter, Pierre, “Traité des Objets Musicaux”, Paris, Seuil, ©1966. Ver
ainda a revisdo  terminologia de Schaeffer efectuada por Chion no “Guide des Objets Sonores. Pierre Schaeffer et la recherche musicale”™,1983.
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4.1.1. A FONOFIXACAO E SUAS CONSEQUENCIAS

Tal como haviamos mencionado a gravacdo, a que Chion chama "fonofixagdo”, consiste na fixacio dos
sons num suporte, sons estes que podem ser captados ou gerados com o propdsito de serem fixados.
0 principio da fixacdo foi, gragas a Schaeffer, a base de concepg¢ao da misica concreta e igualmente do
sincronismo audiovisual explorado no cinema sonoro, especialmente em relagdo aos didlogos e falas
dos actores.

DISTINGAO ENTRE SONS FIXADOS E GRAVADOS

Cada tecnologia implica uma expressdo especifica ao potenciar uma determinada manipulagao dos
elementos que gere, exprimindo algumas das suas caracteristicas especificas.

Altman refere gue qualquer sistemna de gravagao ou fixagao dos sons acarreta sempre um registo de si
préprio que se sobrepde ao evento sonoro em si, ou seja, participa no som registado pela expressio da
natureza do registo.?

James Lavin acrescenta, por associacdo a fotografia, que qualquer tecnologia, que visa uma
representagdo, representa nao sé o objecto mas também o modelo de representac3o, ou seja, 0 acto de
representar implica uma estruturacdo prévia dos elementos ao modelo de representacio, traduzindo,
em certa medida, a natureza deste.”

Assim como a telefonia suscitou a exploracdo de determinados efeitos, como “fading”, também a
gravacao introduziu ruidos especificos, como os sons de superficie do suporte (o som caracteristico de
um disco de vinil com algum uso, etc). Sons estes dos guais ndo temos uma atencdo consciente até
serem utilizados de uma forma expressiva, ou minimizados a nivel tecncldgico, pois sdo negligenciados
mentalmente pela prioridade dada a informacdo sonora contida nesses suportes. Nestes casos o som
funciona come um veiculo de sentide ou como um estimulo que pretende desencadear uma resposta.

Chion propde uma reavaliacdo da utilizacdo dos termos fixacdo e gravacdo. Segundo este autor o termo
fixacao serd mais correcto que gravagao, isto porque designa uma estabilizacdo, num qualquer suporte,
dos sons captados independentemente da sua origem ou modo de produgdo.™

0 som fixado ndo constitui uma caracterizag&o totatmente fiel & primeira emissdo do som, nao é
absolutamente fiel § totalidade das caracteristicas do som emitido, excepto no caso dos sons de sintese
gerados electronicamente, sem a existéncia de uma onda "fonogénica” que é convertida registada num
suporte. O som fixado é sempre uma versao do som original e quando ouvimos um som fixado ouvimos
uma das instancias possiveis do evento sonoro.

0 processo de fixacao dos sons pode implicar uma modelacéo do sinal e outras operacdes, que

constituem, em si mesmas, um potencial criativo mesmo que a um nivel muito primario de
manipulacao.

Chion argumenta que o termo fixagao nos convida a ndo considerar o sem fixado como uma "mera
marca, por definicdo incompleta”, de algo ouvido, efémero, que desapareceu enquanto que a nocdo de
gravagdo comporta uma ideia de fidelidade e vai sendo assimilada como uma "mera modalidade de
transmissdo do som”, enfatizando a causa e origem de um evento sonoro.

® Ver Altman, Rick, ©1992 p.26

¥ Ver: Lastra, James, in Altman, Rick, ©1992. pp. 72-75

* Chion aborda esta quest3o no seu livro “Le Son", ©1998, no capitulo 9, que se refere ac "corte” produzido peia fixagao dos sons. Ver ainda a
sua obra “El arte de los sonidos Fijados”, © 1991, em que, dentro de uma perspectiva musical, se refere as possibilidades da fixacao
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A fixacao dos sons constitui, mesmo que a um nivel quase imperceptivel, uma recriacao do som pelo
facto de o objectivar num suporte, distinguindo-o do evento sonoro captado e tornando-o um objecto
novo, especifico, repetivel e observavel.

Este termo realca a ideia de que o som fixado passa a constituir uma entidade, um objecto sonoro
estabilizado, que existe em si mesmo, fixado com as suas caracteristicas proprias.

Salienta igualmente a ideia de que o "objecto sonoro”, referido por Schaeffer, se define como um objecto
perceptivo, como uma correlativo da escuta reduzida, pois nao existe em si mas mediante uma intencao
de escuta.”

O objecto sonoro é apenas observavel a partir do momento em que é fixado, estabilizado num suporte
para a sua reescuta, analise e explorac3o.

Loge, o estudo e conhecimento dos sons, para o qual se propde o termo “aculogia™®, implica sempre
um certo grau de incerteza, visto que, a escuta de sons fixados é a escuta de uma representacao desses
sons.

A escuta directa, ao vivo, ndo nos permite o mesmo grau de observacao dos sons, porque estes se
constituem como um fenémeno efémero e fugidio, por sua vez a fixacao consiste numa correspondéncia
apenas parcial ao evento sonoro original.

CRONOGRAFIA

A partir do momento em que ha uma fixacdo ha toda uma série de factores inerentes ao caracter do
som gue podem ser facilmente alterados. O mais perceptivel de todos é a alteracao temporal do som
que o transporta para uma escala de amplitudes distinta, tornando-o mais agudo ou grave consoante a
sua dilatacdo ou compressao temporal. Logo pode-se dizer que quatquer "fonografia” constitui uma
“cronografia”.

O cinema é um bom exemplo de uma arte "cronografica” porque é inteiramente tigado ao factor
temporal, em que qualquer oscila¢do de velocidade na projeccdo afecta o som, especialmente em
aspectos de matéria® pois estes est3o intimamente ligados & duracdo do som.

Existe contudo alguma flexibilidade dentro desta rigidez temporal mas que se aplica menos aos ruidos:
de uma banda sonora do que ao som organizado segundo um sistema, como por exemplo uma obra
instrumental pois a duragao do conjunto, o seu "macroritmo”, estrutura e incorpora os "microritmos”
internos da pe¢a musical tornando as oscilacdes na duragdo menos perceptiveis.

0 SOM FIXADO COMO NOVO OBJECTO PERCEPTIVO

A escuta ao vivo e In situ pressupde um tipo de relacdo especifica com o som, pois este impde um
sistema sequencial gue nos impede de nos determos num fragmento ou momento preciso ou de
hierarquizar os sons. Esta possibilidade s¢ se verifica perante os sons fixados que podemos voltar a
ouvir.

Volta a ser pertinente mencionar a nog¢éo de paisagem sonora, pois na escuta ao vivo e in situ estamos
perante um enguadramento sonoro constituido por sons mais préximos ou distanciados, sons
localizados e um fundo sonoro em que todos estes elementos se agrupam. Esta consciéncia e
identificagdo dos varios elementos constituintes de uma paisagem, assim como outras identificagdes e
categorizacoes dos scns foram propostas numa altura em gue a tecnologia permitiu uma analise mais

3 Ver: Chion, Michel, "Guide des Objets Sonores. Pierre Schaeffer et la recherche musicale*©1983, p.34
% Ver: Chion, Michel, op.cit. p.94 e consultar o éxico inserido no livro Chion, Michel, "El arte de los sonidos Fijados®, ©1991, P.94
¥ Ver, Forma e Matéria no "Guide des Objets Sonores” ©1983.
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detalhada e uma aproximacao distinta ao universo sonoro através das possibilidades de fixacao e
técnicas de gravacao.

No entanto, ndo ha muita precisdo ou distincio nestes termos no que respeita as condi¢cdes de audic3o,
se sao de facto in situ ou proporcionadas por gravacdes.

A escuta in situ tem condicionantes especificas que influenciam a nossa percepg¢ao de um contexto
SONoTo.

Todo o momento perceptivo, e especialmente no caso do som, tem um caracter efémero. A influéncia
reciproca dos sentidos, como j& vimos no caso da influéncia da visdo sobre a audicao, pode atribuir ao
som um determinado sentido ou identificacdo consoante o contexto sensorial e material global. Tudo
isto dificulta a apreensdo simultanea dos diferentes planos sonoros num sé momento de escuta.
Quando procedemos a escuta de um excerto previamente gravado encontramo-nos numa situacao
acusmatica, em que o som estd descontextualizado, e em que nos é possibilitada a sua reaudicao e
consequente constituicdo de uma percepcao mais precisa das caracteristicas desse fragmento sanoro.

Enquanto que na escuta in situ nos deparamos com uma sucessdo de acontecimentos que o ouvido
capta duma forma mais ou menos aleatoria, mediante a escuta de um som gravado podemos constituir
uma percep¢ao mais precisa desse som, reforcada pela possibilidade de reescuta, e precisar as
impressdes sucessivas que assim se vdo memorizando.

Constata-se entdo que a escuta in situ é bastante diferente da escuta (repetida) de um som gravado e
consequentemente nos proporciona percepcdes distintas do mesmo som.

Chion aponta que as nog¢Ges lancadas por Murray Schafer e Léobon pressupdem a fixacdo dos sons mas
reduzem-na a um mero instrumento de estudo, sem no entanto realcar que essa condigao altera a
natureza do som por corresponder a uma condicdo perceptiva distinta. Avanga ainda que a escuta in situ
funciona como um processo de selecgdo inconsciente de elementos pertinentes provocando uma
negligéncia da atengdo sobre outros elementos, que no conjunto constituiriam um peso excessivo para a
capacidade perceptiva. Esta minimiza essa sobrecarga identificando sucessées de sons em vez de
simultaneidade de sons.

Pode-se aqui contrapor a visdo de Metz de que, numa perspectiva funcional ou narrativa, o que é
importante é a legibilidade do som, o seu reconhecimento dentro de uma série de contextos diferentes,
como uma unidade significante culturatmente definida. Contrapde-se a no¢3o de irrepetibilidade do
evento sonoro 4 nocdo de repetibitidade dentro de uma estrutura inteligivel, defendendo que um som,
reconhecido como tal, é sempre um fenémeno social e semiético e ndo puramente sensual.

No entanto, esta nocdo de que nada distingue o original da cépia, faz apenas sentido em relacdo a um
contexto de referéncia que proporciona uma determinada leitura do som.*

0 SOM DE SINTESE

Da diversidade de inovagdes técnicas que influenciaram a nossa relagcdo com os sons deve-se ainda
considerar a possibilidade de geracdo de sons através de diversos processos, principalmente os
electrénicos que, alimentaram a ideia de uma recriacdo do universo sonoro mas muitas vezes as
técnicas de geracao de sons electrdnicos sofriam de um cardcter mimético em relacdo aos sons
instrumentais pelo caracter que o som tem de representar ou evocar uma causa, mesmo que esta nio
corresponda a sua causa real.

3 Esta questao é discutida no artigo de Lastra, James, in Altman, Rick, ©1992 p.68
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Os processos de manipulacdo de sons, independentemente do facto de estes serem gerados [de sintese)
ou nao, apresentavam ja bastantes possibilidades em relacdo a recriacdo e renovacdo de um universo
sonoro, que 0s processos electrénicos vieram apenas ampliar, tornar mais flexiveis e democratizar.

A natureza de um som gerado "puro”, ou seja pela criacdo de uma onda sinusoidal, tem um
determinado efeito perceptivo, a semelhanca do que acontece com as cores puras que exercem uma
certa perturbacao na percepcao, também os sons puros se apresentam como incémodos a percepcao
pois carecem da complexidade com que a percepc¢ao auditiva se harmoniza. Torna-se necessaria a sua
manipulacao ou tratamento, que por vezes passa pela aplicacao de filtros que tornam a onda mais
complexa e lhe imprimem alguma riqueza.

MANIPULAGAO E TRATAMENTO

A manipulacao e tratamento de sons, mais do que a geracdo em si, constitui um factor fundamental na
alteracao da nossa relacao com o som.

Manipulacdo designa qualguer accao que introduza um alteragao significativa num som, fixado ou
transmitido, que parta de um sinal inscrito num suporte ou transmitido electricamente, resultando num
outro som.

0 som original pode ser um "sample”, som captado ou transmitido, sobre o quat se opera uma
transformacdo em tempo real ou mesmo um som gerado e manipulado, havendo possibilidades infinitas
para constituir toda uma "matéria prima” a reinventar com a manipulagao, produzindo-se assim toda
uma outra série de sons originais. A nocao de originalidade prende-se aqui com a ideia de que cada
manipulacao gera um novo som, logo um novo original.

Ha que lembrar que a prdpria fixacao dos sons constitui, em si, uma forma de manipulagdo e essa talvez
seja a alteracdo fundamental da nossa relacdo com os sons e que ja data do fim do sécuto XIX. *

4.1.2. CONSEQUENCIAS DOS EFEITOS TECNICOS BASICOS

Desde a invencao de Edison, em 1877, que a fixacdo dos sons se tornou possivel pela sua inscricdo num
cilindro, permitindo a sua transmissao e reescuta.

As evolucdes tecnoldgicas conseguiram superar a precariedade destas primeiras gravacdes com uma
evidente progressao que se manifesta num ganho quantitativo, no que respeita a amplitude de
frequéncias, agudas e graves, pistas sonoras, contrastes de poténcia, etc.

Este ganho guantitativo é tradicionalmente interpretado como um ganho de fidelidade ao som captado.
Michel Chion alerta para o caracter ideoldgico deste termo apontando que se refere a aspectos que,
segundo o autor, seriam melhor designados com a palavra definigao, pois este termo refere-se a um
ganho quantitativo na presenca de detalhes relativos a onda acustica de origem, especialmente aos
niveis do equitibrio espectral, do espaco, da textura e dindmica [contrastes de intensidade). O préprio
sistema de captacao e registo pode influenciar ou originar a presenca de determinados detalhes.

Um som transmitido (por uma coluna) tem assim uma definicdo proporcional a sua banda de frequéncia
{maior 8 medida que sobem os agudos e baixam os graves), & sua dindmica [riqueza e extensao dos

* Para uma sintese da histéria dos aparelhos que potenciaram a manipulag3o criativa dos sons, em particular na musica electrénica, consultar,
por exemplo: http://www.obsolete.com/120_years.
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contrastes de intensidade) e ao seu desenvolvimento espacial ([duas pistas ou mais gue permitem a
distribuicdo do som no espaco e consequente clareza na percepcdo de um certo nimero de detalhes).
A propria forma e sistema de captacdo podem realcar detalhes de textura, proporcionando uma espécie
de presenca e proximidade quase tactil do som, provocando uma sensacao de hiperrealismo com uma
vivacidade perceptiva e impressio de presenca o que nos leva 3 ilusio da fidelidade.®

Actualmente os sistemas de gravacao e difusdo conseguem cobrir na totatidade a gama de frequéncias
a que o ouvido humano ¢ sensivel, 0 que novamente, ndo é sindnimo de fidelidade mas sim de definicao
porgue nao significa uma reproducdo do som tal como ouvido in situ, ou seja, com o mesmo equilibrio
na distribuicao de frequéncias que a situacao especifica proporcionaria. lgualmente, no que respeita a
intensidade, as variagdes do nivel sonoro ndo possuem as mesma riqueza na gravacao que possuem na
situacao in situ.

No caso dos suportes de difusdo e divulgacdo musical este aspecto ndo tem grande relevancia pois os
locais de audicdo nao tiram grande partido desta definicdo, o préprio contexto sonoro pode encobrir
alguns sons, ao contrario do que acontece num concerto em que se faz um uso mais dindmico das
variacées de intensidade porque a situa¢ao de escuta o permite.

Outra consequéncia técnica ja sugerida é a inclus3o de efeitos sonoros, antes ndo ouvidos numa
situacdo de escuta /n situ, que sdo introduzidos pelo préprio sistema de captagao, gravago ou difusao,
pela enfatizacdo ou manifestacao de sons que nao teriam expressao dentro do contexto sonoro global.
Numa situacao de escuta /n situ, o ouvido ndo seria t3o sensivel a esses sons que, agora numa
gravacgao, se manifestam de forma mais pronunciada.

Pode-se ainda produzir um efeito de isolamento, {mediante a fixacdo, amplificacao, desamplificac3o,
acusmatizac3o, etc.), de um fenémeno sonoro associado a um evento cujo caracter ndo é meramente
sonoro mas implica outras sensacdes [visuais, tacteis ou térmicas). Chion refere o exemplo do som de
um comboio que passa, e que, guando isolado do evento por fixacdo e mediante a escuta acusmatica,
pode provocar no ouvinte um reflexo condicionado ao despertar sensacdes no corpo associadas ao
evento.

Desta forma, o som separa-se das sensacdes térmicas, tacteis, visuais inerentes ao evento de origem
especialmente pela a acusmatizacao sistematica, bem presente no quotidiano urbano, possibilitada pela
tecnologia actual.

Outro tipo de isolamento que se pode produzir diz respeito a utilizacdo das técnicas de captagao, fixacdo,
amplificacao, geracao de sons, entre outras, com vista a seleccionar certas caracteristicas que sem a
tecnologia nao seriam isoldveis, pois contradizem as leis acusticas tradicionais, anteriores a era
tecnolégica.

Este isolamento possibilita assim a criacao de sons inauditos, ndo num sentido de estranheza mas sim
em relagdo a sua obtencao e criacdo. Um exemplo disto € a possibilidade de modificar a intensidade de
um som sem haver variacao de timbre, ao contrario do que acorre numa situacdo natural. Algumas
conexdes acusticas estao de tal forma formadas e enraizadas em nds que se tomam como naturais, por
serem ldgicas e explicaveis e concordantes com nossas referéncias acusticas adquiridas, constituindo
um certo condicionamento da escuta. Ao desfaze-las obtemos um efeito de desconexdo acustica pela
contradicdo logica das expectativas formadas pela vivéncia e culturalmente pela experiéncia perceptiva.

No canto e musica instrumental verificamos algumas exploracdes de efeitos de desconexdo, mas as
tecnologias digitais permiter uma maior flexibilidade e facilidade na desconexao automatica e
sistematica.

% Ver: Chion, Michel, "El sonido™ ©1999, pp.262-272.



As possibilidades tecnolégicas causaram o surgimento de uma estética do "som pobre” derivada do uso
dos aparelhos de baixa gama que manifestam uma reduzida variacao de parametros do som. Esta falta
de riqueza do som foi incorporada por musicos como Krafwerk e Brian Eno que tiraram partido do seu
potencial criativo, usando esta pobreza de espectro, falta de complexidade melédica e pobreza material
com um sentido estético.

CAUSA E CONSEQUENCIA

Actualmente, num contexto urbano, temos presentes imensos elementos introduzidos pelas inovagdes
tecnolégicas, como radios, tv, dispositivos electronicos que povoam a paisagem sonora quotidiana.
Existe uma profusdo de sons, especialmente ligados a interfaces sonoros, (como caixas registadoras,
jogos electronicos, teleméveis, bippers, etc.} que utilizam maioritariamente uma gama de frequéncias
alta e reivindicam a atengdo atacando a zona aguda do ouvido. A grande matoria dos sons s&o sons
electronicos, de sintese, e competem entre si no contexto urbano. Nao correspondem necessariamente
ao som mecéanico natural, consequéncia de um funcionamento de hardware, mas s3o introduzidos a
nivel de software, acrescentados electronicamente, funcionando como interface sonoro.

Estes sons constituem-se como efeitos de pontuacio sonora, para uma “confirmac3o ergoauditiva™’
que tanto reflecte a intencdo como a consequéncia de um acto.

Este caracter de confirmacdo abala a estabilidade da distincdo entre os sons intencionais (da
linguagem, da musica, etc.) e os ndo intencionais [como consequéncia de um evento). Agui a
intencionalidade vem aliada a consequéncia por um som, um bip, que surge como resposta a accdes,
mesmo que diferenciadas.

0 desfasamento entre o sinal sonoro e a causa ou acgao gue o origina é bastante notavel, especialmente
em relacdo a intensidade. Nao hd correspondéncia entre a intensidade do som e o esforco despendido
para o originar, pois a maioria dos interfaces sonoros no tem resposta ao ataque {como nos ATM, jogos
electrdnicos, etc.)

Este aspecto tem como consequéncia uma certa deseducacdo da escuta, em particular ao nivel da
oralidade, pois ha uma certa perda de sensibilidade e consciéncia do funcionamento natural dos sons. 0
facto de nos habituarmos a ter sons mediados tecnologicamente, retransmitidos, que nos dio uma
impressao “falseada” da relacdo entre proximidade e intensidade do som, e a correspondéncia
“falseada” entre uma accdo e uma consequéncia sonora serio os responsaveis por uma "des”, ou antes,
reeducacao da escuta.

A constante exposicao a sons mediados tecnologicamente influencia a nossa cultura perceptiva,
introduzindo alteracdes na relacdo que estabelecemos com as diferentes manifesta¢des sonoras.

As consequéncias dos efeitos tecnolégicos encontram-se, no contexto actual da cultura ocidental, ja
assimiladas em experiéncias e vivéncias que se sedimentam, informando a intuicdo. No entanto, a nivel
tedrico, existem propostas distintas em relacdo a uma alteracdo da nossa relacdo com o som ou até de
uma mudanc¢a na natureza do som.

Sem querer aqui aprofundar muito esta polémica, mas tendo em conta a diversidade de posturas e
caracter incerto que algumas teorias apresentam, pode-se afirmar que, até ao momento e ao longo da
histdria, foram introduzidos elementos de novidade, principatmente ao nivel das possibilidades
tecnolégicas e da sua exploracao criativa e estética, que tém vindo a alterar e modelar uma relacao
cuttural com o som, ainda que essas alteracdes sejam dificeis de nomear e circunscrever.

¥ Nogao introduzida por Chion, mencionada no capitulo anterior.
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4.2. DESCREVER E CLASSIFICAR 0S SONS

Na multiplicidade de correntes relativas ao estudo e conhecimento dos sons pode-se identificar uma
certa convergéncia no que diz respeito ao reconhecimento da complexidade e heterogeneidade do
sonoro e da necessidade de revisdo terminologica, abandonando as limitacoes da terminologia musical.
Propde-se aqui uma revisao de alguns parametros de descricdo e classificacdo dos sons no sentido de
alertar para algumas contradicdes ou limitacdes, procurando caminhos para a sua superagao.

Altman aponta que para respeitar a complexidade discursiva, caracteristica dos eventos sonoros, ndo se

pode utilizar uma terminologia que é insensivel a heterogeneidade dos fendmenos sonoros. Christian
Metz tenta ainda libertar o som da sua causa ou fonte, proporcionando-the um estatuto préprio como
"objecto aural”, um objecto audivel, independente do visual e que é nomeado como tal, ndo tendo a
necessidade de corresponder a outro nome [como o da sua causal.®

PARAMETROS DE DESCRICAO CORRENTES

Como ja referimos, a cultura ocidental ndo logrou o estabelecimento de uma descrigao e categorizagao
adequada a totalidade do universo sonoro, que é normalmente considerada segundo a trilogia palavra,
som, musica, e que lanca as bases para uma abordagem, descricdo e categorizacdo. Estas abordagens
revestem-se sempre de um caracter restrito, nunca conseguindo ser suficientemente abrangentes.
Chion refere que na musica tradicional se nota que ndo houve uma necessidade de descrever os sons
nem de os apreender como objectos.”

A terminologia adoptada baseia-se em valores que se podem codificar e anotar havendo termos, [como
a palavra timbre] que designam caracteristicas do som estabelecidas por exclusdo, ou que se aplicam
apenas a sons instrumentais, revelando-se insuficientes na sua aplicacdo a outro tipo de sons ou ruidos.
A atitude mais comum nas diversas propostas é a de adoptar e completar a terminologia associada a
mdsica tradicional ocidental, o que se revela insuficiente, constatando-se uma necessidade de
reestruturacao e redefinicdo a um nivel mais profundo.

0O facto de ser possivel fazer uma descricao a nivel fisico do som, utilizando aparelhos de medicao e
tratamento, revela-se igualmente insuficiente porque a informacao prestada torna-se redutora no que
diz respeito aos aspectos de caracter, personalidade e originalidade de um evento sonoro, assim como
aos efeitos que o som pode despertar na audic3o.

Assim se verifica culturalmente uma preponderéncia da musica e da palavra como vias de abordagem
a0 universo sonoro, isto pelo facto se constituirem como sistemas organizados que consequentemente
descuram sons complexos que ndo pertencem nem a esfera da palavra nem a da musica.

Altman refere a necessidade de encontrar uma nova terminologia adequada a complexidade
caracteristica dos eventos sonoros, capaz de respeitar a natureza heterogénea do som.

* Ver: Metz, Christian in Weiss; Belton, ©1985, pp.154-161.

¥ 0 autor revé esta questdo, por ele antes abordada em vérias obras, mas especialmente no "Guide des Objets Sonores”, de uma forma mais
conclusiva, embora nao tao sistematizada, na sua obra "Le Son". As consideraces aqui estabelecidas apoiam-se principalmente na proposta
deste autor, verificando-se que faz uma boa sintese das ideias pertinentes e referéncias mais validas em retacao a estes aspectos.

© Altman, Rick, ©1992, pp.15-31.
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4.2.1. REVISAO DE SCHAEFFER

A gravacdo permitiu a apreensdo do som como objecto de observacao, tratar o som como objecto a
analisar, estudar e manipular.

As consequéncias desta alteracdo foram teorizadas por diversos autores, entre eles Pierre Schaffer,
cuja proposta é considerada como uma das mais fortes contribuicoes para um sistema de descricdo e
classificacdo dos sons, lancando duas no¢des fundamentais: a de "escuta reduzida” e a de "objecto
sonoro”.

Chion revé estas ideias alertando que "...fazer do som um objecto n3o € algo evidente..." e que a
partitura tradicional da cultura ocidental, gue ndo anota mais do que uma infima parte do que ouvimos,
mascarou o problema.

Na vida quotidiana ndo usamos muitas patavras que qualifiquem ou descrevam os sons porque nomear
e caracterizar os sons nao é a principal preocupacao, pois ndo designamos o essencial no que toca a
audigdo e ao modo como o objecto sonoro afecta os sentidos™'. Normalmente fazemos a descrigio da
causa, do efeito ou sensacdo perceptiva, do sentido ou expressao veiculada pelo som e n3o abordamos o
objecto sonoro em si, que contudo ouvimos.

Apesar de Schaeffer ter inicialmente lancado a nocao de objecto sonoro para um uso musical,
{tornando-se entdo um objecto musicall, considera-se que, mesmo sendo fruto de uma perspectiva
musicoldgica, a maioria dos critérios descritivos sao suficientemente gerais e neutros para serem
utilizados numa perspectiva de conhecimento puro, aculdgica, ou aplicados a outras areas como ao
audiovisual.

TIPOS DE ESCUTA

Schaffer propde a definicdo de quatro funcdes da escuta descritas no "Traité des Objets Musicaux” e
revistas por Chion no "Guide des Objets Sonores” de uma forma bastante clara e acessivel. As quatro
funcdes da escuta resultam de dois dualismos universais, em qualquer actividade perceptiva: o
dualismo entre abstracto/concreto® e o objectivo/subjectivo que consiste na confrontacio do objecto de
percepcdo com a actividade da consciéncia perceptiva.

"

Distinguem-se quatro funcdes da escuta (escutar "écouter”, ouvir “ouir”, entender "entendre” e
compreender "comprendre"] que estdo ligadas a dois pares de conceitos opostos relativos ao
funcionamento da escuta (banal/pratica e natural/culturall.

Na sua obra "Le Son” Chion refere trés tipos de escuta, que definem atitudes especificas de escuta,
baseados na teoria proposta por Schaeffer. Propde assim a consideracdo de trés atitudes de escuta

fundamentais: a causal, a semantica e ainda a escuta reduzida.®

A escuta causal exerce uma atencdo sobre os indicios susceptiveis de informar o ouvinte sobre a
natureza da causa que origina 0 som: qual o objecto ou evento, sua localizagdo e desenvolvimento no
espaco.

O contexto da escuta tem agqui uma influéncia essencial.

“ Ver Chion, Michel, "Le Son", ©1998, pp.295-311.

2 Ver: Chion, Michel, "Guide des Objets Sonores. Pierre Schaeffer et la recherche musicale”, ©1983, pp. 25-27, 39

3 Muitas s3o as revisdes aos tipos e modos de escuta propostos por Schaeffer que aqui se omitern para ndo adensar demasiado o texto.
Podem-se confrontar varias perspectivas diferentes, que tém como denominador comum a base proposta por Schaeffer, que aqui se sintetiza,
reduzida ao essencial. Esta base é revista e questionada por variadissimos autores, nomeadamente Michael Norris [1996) que, dentro duma
perspectiva musical, faz um confronto de varias referéncias essenciais, sintetizadas na sua disserta¢do, tragando uma perspectiva histdrica
sobre o discurso estético e meta-tedrico visando a discussao sobre as questdes do meio electroacustico. Estas referéncias, embora apontadas
por Norris nesta perspectiva especifica, prestam-se a uma reflexdo mais abrangente e aprofundada.
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Chion propde uma diferenciacao entre "escuta causal” e "escuta figurativa”, sendo que esta nao diz

respeito tanto a causa do som mas ao que este representa ou figura. Como ja vimos, o som pode evocar
a sua causa real mas também evocar ou representar algo (como causal que ndo corresponde a sua
causa real efectiva.

0 segundo tipo de escuta é a "semantica” que se incide sobre a descodificacdo do sinal sonoro com vista
a identificacdo da mensagem veiculada pelo som [como na linguagem oral ou no cédigo Morse).
Chion prefere o termo escuta "codal” para designar este tipo de escuta.

Os diferentes tipos de escuta ndo se processam necessariamente de forma independente, basta
considerar que quando ouvimos uma voz numa situacio acusmatica (como ao telefone} procedemos ao
mesmo tempo a

identificacdo da mensagem (escuta semantical e de indicios que o som da voz nos proporciona sobre o
caracter do sujeito (escuta causall.

Podemos ainda utilizar outro tipo de escuta na qual a atencao se dirige as caracteristicas do som em si,
procedendo assim a escuta "reduzida”.

Neste tipo de escuta faz-se uma abstraccdo voluntaria e artificial da causa e sentido do som, incidindo
sobre as suas qualidades sensiveis, ndo somente de altura e ritmo mas também de grdo, matéria,
forma, massa e volume.

Mediante a escuta reduzida considera-se o0 som em si mesmo e nao como mero referente a algo, logo, é
uma actividade voluntaria e consciente, opondo-se &s escutas mais quotidianas, espontaneas e
utilitarias.

Pode-se praticar este tipo de escuta de uma forma mais ou menos inconsciente, quando retiramos
indicios que servem as outras escutas, com elementos de interpretacio e deducéo, tal como no caso da
voz ao telefone.

Schaeffer indica no entanto que a escuta reduzida nao é uma actividade censuradora que nos obrigue a
rejeitar as associagdes possiveis que o som tem o poder de evocar mas que as situa temporariamente
fora de um campo de nominagao pois, segundo uma escuta reduzida, submete-se o som a uma
interrogacao descritiva.

0 OBJECTO SONORO SEGUNDO SCHAEFFER

0 objecto sonoro, tal como Schaeffer o propde, é um objecto especifico, perceptivo, independente da
causa que o origina, possuindo um verdadeiro estatuto de objecto. E todo o fenémeno ou evento sonoro
percebido como um conjunto, como um todo coerente e que se ouve mediante escuta reduzida que o
considera em si mesmo, independentemente da sua proveniéncia ou significagao.

0 objecto sonoro nao existe em si mas através de uma intencao constitutiva especifica. E uma unidade
sonora percebida na sua matéria e textura prépria, suas qualidades e dimensdes perceptivas proprias.
“Representa uma percepgao global, que se dd como idéntica mediante as diferentes escutas; um
conjuntc organizado, semelhante a uma "gestalt” no sentido da psicologia da forma.”“

Neste sentido, Schaeffer elucida-nos sobre as confusdes possiveis na definico do objecto sonoro
enunciando o que ele ndo é. 0 objecto sonoro nao é o corpo sonoro (fonte material que Lhe pode estar
associada) nem tao pouco o sinal fisico cuja frequéncia e amplitude se pode medir, ndo é um fragmento
de uma gravacao nem um simbolo anotado ou sequer um estado de 4nimo a que se possa associar.

“ Segundo definicdo apresentada no "Traité des objets Musicaux” e no "Guide des Objets Sonores".
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Apresenta-se como idéntico mediante as diferentes escutas permitindo assim a sua analise e descricao
e atribuicdo de uma objectividade prépria.

Estabelece ainda algumas regras como uma duracdo temporal propicia @ memorizacdo do som como
um todo, sobre as quais se apoia para a delimitacdo do objecto sonoro, ou seja. Uma duracdo minima
para 0 som se poder perceber como objecto.

No que diz respeito a delimitagdo temporal do objecto sonoro, Schaeffer considera o tempo como o
“espaco em que habita o objecto sonoro” visto que o ouvido tem uma duragcdo média de apreensio
gtobal do som, um "campo temporal de audicdo™ e, portanto, os objectos sonoros sao classificados em
relacdo ao modo como se alojam neste campo. Chion alerta para a complexidade desta questao,
especialmente no que diz respeito aos sons que Schaeffer designa como “compostos” [compostos de
elementos simultaneos ou distintos) e 0s sons "heterdclitos” ([que se encadeiam no tempo em partes
sucessivas).®

Um objecto sonoro pode ser considerado como uma totalidade ou como uma composicao de pequenos
objectos individualmente consideraveis. Pode também ser considerado como inserido num contexto
mais vasto, numa estrutura considerada como objecto.

Como vimos, ele é definido por Schaeffer por exclusdo (opondo-se a objectividade de uma percepcio a
subjectividade de cada ouvinte] como uma forma que se apreende de um certo lugar constituindo um
objecto de percepcéo preciso e claro na sua forma %

Pode-se entdo enunciar o que o objecto sonoro nao é: corpo sonoro, fendémeno ondulatdrio fisico,
fragmento de gravacao, simbolo ou notacdo, ou estado de dnimo subjectivo.

Chion propde que sé ha objecto sonoro observavel mediante a sua fixacdo num suporte e Schaeffer
alerta para o facto de o objecto sonoro se constituir, ndo como um fragmento de som registado num
suporte mas como um objecto da escuta, relativo a ela, logo independente da sua fixacdo. Por
conseguinte, a fixacdo ndo da origem ao objecto sonoro mas sim a possibitidade de observacao e estudo
deste.

0 préprio uso do predicado "sonoro” exprime que o objecto ndo é o som entendido pelas diferentes
escutas, mas uma dimensdo sonora que se estabelece apenas na escuta reduzida. O objecto sonoro
designa uma unidade sonora percebida por si mesma numa escuta reduzida e que se qualifica mediante
critérios sonoros.

4.2.2. UMA NOVA CLASSIFICACAO E DESCRIGAO DO SONORO*

Schaeffer faz uma distincdo entre critérios de classificacao tipoldgicos e critérios de descrigcado
morfolégicos. Classifica os objectos sonoros segundo critérios tipoldgicos de massa [que diz respeito 3
matéria) e ["facture” que diz respeito a forma que a matéria assume), de duragao/variacao, de

5 Lembremos que o ouvido ndo ouve uma mera soma das variagdes do sinal fisico mas pode ouvir e restituir pelos harménicos uma frequéncia
fundamental que nao tem existéncia fisica, o que constitui o chamado "fenémeno dos sons reziduais™. A percepcao temporal do som é também
varidvel mediante a sua densidade informativa e evolucao.

“ A titulo exemplificativo podemos referir a impressdo sonora de um comboio que passa e que assume um determinado perfil, dependendo da
localizago do ouvinte em relagdo a fonte, assumindo uma forma caracteristica.

4" No capitulo 11 "Descrever e classificar os sons”, da abra "Le Son", Chion faz uma revis3o critica, indicando algumas caréncias e fazendo
algumas propostas de reformulacdo e actualizagdo, dos pressupostos de Schaeffer. Sintetiza-se aqui uma selec¢ao das ideias mais pertinentes.
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equitibrio/originalidade® e descreve os objectos sonoros sequndo critérios morfoldgicos de matéria,

forma e variaco.”
Chion alerta para o facto de estes critérios necessitarem de uma revisao e critica atenta para ndo
cairem em nocdes causalistas inadequadas, especiatlmente no que respeita a nogao de timbre.

No "Guide des Objets Sonores” procede a uma critica da definicdo empirica e tradicional de “timbre” e da
definicdo "fisica” que distingue da nocdo de "timbre harmadnico”.

Assim o timbre de um instrumento diz respeito a uma fisionomia caracteristica do espectro de
frequéncias que esse instrumento emite e que estd, apenas parcialmente, ligada a identificacdo de um
espectro caracteristico. Pode-se dizer que o timbre designa uma quatidade que distingue um som de
outro, da mesma altura e intensidade, por exemplo, quando se trata de sond emitidos por instrumentos
diferentes.

Existe de facto uma certa correspondéncia entre o espectro de frequéncias do sinal fisico e um critério
perceptivo desse sinal que permite o reconhecimento e identificacac de uma causa e que constitui o
"timbre harménico”.

Esse critério perceptivo vem sempre acompanhado de outros critérios como a evolugdo dindmica, logo o
timbre ndo é um critério morfolégico simples, define-se como uma estrutura particular de critérios,
prépria de cada som e que tende para a identificacdo de rasgos pertinentes que permitam um
reconhecimento.®

CLASSIFICACAD

Outro dos aspectos considerados essenciais para uma nova classificacao e descricdo do sonoro é a
proposta de um modelo de classificacdo tipoldgica segundo o par Forma/Matéria® proposto por
Schaeffer no "Traité des Objets Musicaux” e que abordaremos de seguida.

Entende-se por Matéria aquilo gue num som se mantém constante ou aproximadamente constante na
sua duracdo, quer seja relativo a massa ou ao grao. A Forma designa o mantimento das variagcdes que
caracterizam a evolucdo da matéria.

Esta distincdo nao se pode considerar como absoluta mas revela-se pertinente para a reformulacao da
descricdo do som, mesmo que por vezes seja dificit proceder a esta distingao descritiva.

A tipologia definida por Schaeffer corresponde a uma proposta de classificagdo dos sons num sentido
abrangente, ndo se limitando aos sons musicais tradicionais.

Nesta classificacdo tipoldgica consideram-se dois critérios essenciais, a massa e o modo como esta se
mantém [facture, ou "execu¢do” da massal, pois permitem considerar respectivamente a forma como o
som ocupa o campo das alturas e a forma como se prolonga na duragao.

Aqui apresenta-se apenas um resumo simplificado da tipologia geral apresentada por Schaeffer.

Em relacdo a massa, que constitui um critério morfolégico como veremos adiante, distinguem-se trés
situagdes. Quando a massa tem uma altura constante e identificivel, designavel fala-se de um som de
massa ténica, como um som instrumental, um tom de telefone. Quando a massa possui uma altura
constante mas ndo identificavel fala-se de massa complexa.

“ Ver: Chion, Michet, “Guide des Objets Sonores. Pierre Schaeffer et la recherche musicale”,©1983, pp. 121-124.

“ Ver: Chion, M. op.cit. pp. 142-165.

¥ Chion aponta ainda os elementos para uma redefinicio do Timbre abordando o papel do “ataque”, distinguindo entre o timbre de um
instrumento e o timbre de um objecto e criticando a nog3o tradicional de timbre como termo vago, subjectivo e limitativo porque causalista.
5 Ver: Chion, M. op.cit. p. 116,

59




Existe ainda o caso em que a massa ndo corresponde a uma altura constante e varia de forma
pronunciada e continua, tornando-se a variacdo de massa o fenémeno perceptivo predominante, tanto
se for tonica como complexa. Neste caso fala-se de massa varidvel.

No que diz respeito ao modo como a massa se mantém Schaeffer refere trés casos essenciais.

Em primeiro lugar temos o caso em que a forma se mantém de modo prolongado e continuo. Um som
que surge como um instantdneo, como um ponto no tempo, designa-se por impuiso. Existe ainda o caso
em que o som se prolonga mediante uma repeticdo de impulsos formando um continuum de impulsos e
que se trata de uma iteracgao.

A conjugacio das caracteristicas de massa, com as variacdes na sua manutencado, ddo origem a nove
tipologias, nomeadamente: som ténico continuo / impulso ténico / som iterativo ténico / som complexo
continuo / impulso complexo / som iterativo complexo / som variavet continuo / impulso variavel e som
iterativo variavel.®

Esta descricdo aborda caracteristicas do som e n3o da sua causa. Nao ha necessariamente uma
correspondéncia entre um movimento para produzir um som [efectuado como um impulso) e o som
resultante, que pode ser continuo. Dentro desta légica descritiva existem zonas de transi¢ao entre cada
uma das categorias em que podem surgir dividas quanto a classificagdo dos sons, o que Chion
considera ser um dos aspectos vélidos deste sistema pois "integra nocdes de aproximacao e de zona”
que permitem uma boa aproximacdo descritiva.

Esta versao resumida da tipologia que aqui se apresenta foi estabelecida peto autor considerando todo o
tipo de sons mas incidindo naqueles considerados mais compreensiveis a meméria, logo finitos no
tempo e bem estruturados, que constituem "objectos formados” relegando a uma periferia outro tipo de
sons como sons bastante prolongados e sem contornos definidos, "sons/processo”, sons que tém um
desenvolvimento no tempo que ndo é tao propicio @ memdria. O facto é que normalmente, em muitas
das utilizacdes actuais do som [como o audiovisual, musica contemporanea, electronica, etc.] é com
este tipo de sons que nos deparamos.

DESCRICAO

Verifica-se na terminologia tradicional utilizada para a descricao dos sons uma insuficiéncia para a sua
utilizacdo mais alargada a sons ndo instrumentais, como sons sem uma altura precisa, reconhecivel,
fixa e sons com uma intensidade extremamente variavel. Schaeffer propde novos pardmetros para a
descricdo do sonoro tentando cobrir as insuficiéncias dos pardmetros tradicionais.®

Esta descricdo baseia-se na utilizacdo de sete critérios morfolégicos essenciais, que se definem como
caracteristicas do objecto sonoro percebido e se organizam segundo o modelo de classificacdo
tipolégica.

Os parametros tradicionais de descri¢do sdo assim ampliados a critérios de matéria, de massa e de
variacdo.®

2 As tipologias sao identificados por simbolos correspondentes a cada tipo de som, que ndo se incluem neste trabalho. Ver: Chion, Michel,
"Guide des Objets Sonores"©1983, p.128.

% 0 autor chama morfologia a uma operagao de descricdo ou qualificacao dos objectos sonoros, uma vez que identificados e classificados
segundo uma tipologia.

* Uma descrigao sintética destes critérios pode ser encontrada no “Guide des Objets Sonores”, pp. 140-165, pelo que ndo se aprofunda aqui este
aspecto.
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Os critérios de matéria organizam-se sequndo as caracteristicas de massa [modo como o som ocupa o
campo das alturas], timbre harmdnico [qualidades anexas associadas a massa e que permitem a sua
qualificacao] e grao (microestrutura da matéria e sua manutencao).

Nos critérios de forma encontramos o critério dindmico e “allure”, ou oscilacdo, (vibrato, caracteristica
de manutencao da formal.

Dentro dos critérios de variagdo podem-se distinguir o perfil melddico {perfil geral desenhado pela
evolucdo do som) e o perfil de massa [perfil geral de um som cuja massa é modelada por variacdes
internas].®

Esta logica descritiva é alvo de muitas revisdes e criticas, especialmente no que diz respeito a casos
extremos, cuja classificagdo se torna pouco precisa e clara. Na sua critica e este sistema, Chion
assinala que ele permite uma aproximacao descritiva em que "os extremos sao considerados como
casos concretos e 0s casos fronteiricos como tal” sendo este um dos pontos importantes do legado de
Schaeffer, que no seu empreendimento visou uma abertura do sistema de classificacdo e descrigcdo do
sonoro, orientado segundo as suas preocupacdes musicais, mas deixando em aberto a questdo da
totalizacdo temporal do objecto sonoro e da percepcao dos sons seqgundo uma escala temporal.

Alerta ainda para duas grandes limitacdes da no¢do de objecto sonoro. Primeiro, que estd associado a
uma nogdo ideal de "boa forma”, com um perfil claro e delimitado no tempo, quando a grande maioria
dos sons ndo correspondem a esta no¢do. Em segundo lugar aponta que o objecto sonoro € apenas
observavel, repetivel mediante a sua fixacdo, e portanto, a sua observacao implica um certo artificio
acustico. Indica ainda que dimensao espacial é também negligenciada na forma como se define o
objecto sonoro, excluindo nogdes de variacdes de distancia, de intensidade global, ressonancia ou
deslocagdo do som no espaco.®

E no entanto inegavel reconhecer no sistema tipoldgico de Schaeffer uma proposta valida relativa 3
generalidade do sonoro e ndo apenas limitada ao campo musical. Os critérios descritivos utilizados sao
suficientemente genéricos e neutros, constituindo uma base possivel para o conhecimento e reflex3o
sobre o sonoro, aplicavel ao caso do audiovisual.

4.3. PALAVRA, MUSICA E RUIDO

A necessidade de uma terminologia abrangente verifica-se particularmente quando queremos abarcar a
totalidade do universo sonoro, nas suas manifestacdes, que normalmente se encontram consideradas
segundo a trilogia palavra, musica e ruido.

Define-se assim uma distincao de base entra as possiveis manifestagcdes sonoras, ou melhor, a
percepcao que temos dessas manifestacoes, e que ndo se pode considerar como absoluta, mesmo
porque se define por exclusao sucessiva. A palavra, (a oralidade], distancia-se da musica e do ruido pela
sua existéncia dentro de um sistema de linguagem, que funciona com vista a veiculacdo de sentido,
segundo uma dimensao sintactica, semantica e pragmatica.

S5 Ver quadro, op.cit. p. 142.

% Chion refere o facto de os critérios morfolégicos se organizarem segundo a ideia de trés campos perceptivos e que esta hipStese pode ser
questionada, pois cada campo tem propriedades diferentes e nao ¢, de modo algum, um campo homogéneo.

Acrescenta que o caracter sonoro de timbre ou de textura se pode constituir como uma combina¢ao de varidveis de massa, duragao e
intensidade que a nivel perceptivo ndo tem nada a ver com estes campos pois existem “graduacdes perceplivas” na resposta a determinadas
combinagdes. Conclui a critica a Schaeffer avancando propostas aculdgicas que libertem o objecto sonoro para além da forma fixada e referindo
aplicagdes da aculogia, com énfase para a questao temporal. Ver Chion, Michel: "El Sonido™, ©1999, pp. 320-349.
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Excluindo a palavra temos entdo a musica, que se pode definir como som organizado (nem que a um
nivel minimo, ou grau zero] em que, potencialmente, todo o tipo de manifestacdes sonoras se podem
enguadrar, tirando partido da sua natureza para uma possivel estruturacao.

Resta o ruido que se define por exclusao de tudo o que ndo se pode identificar como palavra ou musica,
mas que as pode conter, atendendo a que, como ja se referiu, estas dimensdes se diluem.

Abordamos aqui cada uma destas manifestacées sonoras, tratando a ambiguidade desta distinc3o.

4.3.1. AVOZ, AS PALAVRAS E 0S SONS

0SOMDA V0zZ

0 som da voz, considerado como o som da linguagem oral, é constituido por sons especificos chamados
fonemas. Esta descoberta alterou o rumo do estudo da linguistica pois fundamenta a linguagem num
sistema diferencial, um sistema de op¢des e diferenciacdes entre uma certa distribuicdo das
sonoridades.”

Os fundamentos langados por Ferdinand de Saussure fazem-nos compreender como o som, em si
mesmo, ndo pertence a uma lingua. Na sua esséncia, o significante linguistico nao é, de modo algum,
fonico mas sim incorpéreo, e 0 que o constitui n3o ¢ a sua substancia material mas as diferencas que
separam a sua imagem acustica de todas as outras.®

E facil verificar como um fonema isolado e descontextualizado da linguagem [estruturante] se
transforma em matéria sonora, voz, ruido, distanciando-se de toda a pertenca linguistica.

0 fonema naoc é um mero som mas sim uma unidade abstracta e diferencial. Um mesmo fonema pode
realizar-se de formas diferenciadas, mantendo tracos comuns, que o opde a outros duma mesma
lingua. Os diferentes sons que realizam um mesmo fonema sdo chamados aléfonos®, sons estes que
constituem as variagdes possiveis de pronunciacdo de um mesmo fonema [como por exemplo as
pronunciagdes possiveis de uma mesma vogal na lingua portuguesaj.

A diferenciacao entre disciplinas como a fonética (que estuda os sons da linguagem na sua realizacao
concreta e independentemente da sua fungao linguistical e a fonologia [que se ocupa dos sons da
linguagem na perspectiva da sua funcdo no sistema da lingua) baseia-se neste principio.

Como Jackobson, indica, ndo é o dado acUstico em si que nos permite subdividir a cadeia da palavra em
unidades distintas, mas unicamente o valor linguistico desse dado, visto que as unidades fonéticas ndo
devem ser consideradas acusticamente.®

Complementa-se este dado com o principio enunciado por Menzerath y Lacerda que refuta a distincao
tradicional entre sons de posicdo [vogais] e sons de transicao (consoantes) sugerindo que todos os sons
s80 sons de transicao porgue, em lugar de se sucederem uns aos outros, 0s sons entrelacam-se e
articulam-se.

Existe ainda uma teoria que indica que a linguagem é um sistema de seleccao entre uma série de
possibilidades que correspondem a totalidade de sons que um ser humano é capaz de reproduzir, ao

" Pode-se associar a esta ideia a relacao que Schaeffer estabelece entre a fonética [como estudo dos sons da linguagem na sua realizagao
concreta, independentemente da sua fungo linguistical e acustica lcomo estudo da producao fisica do som, e a relagdo entre fonologia e
aculogia segundo as quais se organizam, respectivamente, os sistemas constitutivos da linguagemn e da mdsica. Ver: Chion, Michet, "Guide des
Objets Sonores”, ©1983, p.94.

% Ver: Chion, Michel: "El Sonida™ ©1999, pp. 89-90. Teoria langada por Ferdinand de Saussure, apresentada na compilacao de textos das suas
aulas, reunidos pelos eus alunos e apresentados no livro "Cours de Linguistique générale”, Paris, Payot, 1976.

% Palavra de origem grega, pela conjugacio de allos [diferente} com phoné [soml.

% Ver: op.cit., p.91-92.
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que convém acrescentar que nem todas as linguas utilizam as caracteristicas do som da mesma forma,
cada uma procede a uma seleccao linguistica diferente das propriedades da substancia sonora.®’

Daqui se conclui que ndo hd uma totalidade de sons que preexista a um sistema de comunicacao ou
expressao (como a linguagem oral ou a musica) e que o conhecimento que temos do som se estrutura a
partir da sua elaboragao segundo um sistema possivel.

Temos o exemplo da linguagem oral que condiciona a escuta 3 identificacao de significado, e,
consequentemente, dificulta uma “escuta reduzida”, visto que normalmente nao desconstruimos as
palavras em fonemas ou unidades sonoras de pronunciacdo porque damos prioridade ao sentido
veiculado.

Desta forma acontece que, quando ouvimos uma mensagem oral com ruido, é relativamente facil
reconstituir o significado de uma palavra ou frase, por pertencer a um contexto e sistema predefinido.
Normalmente, do som em si, apenas retiramos uma qualidade da voz, um ritmo ou uma cadéncia na
dic¢do, um fraseado.®

AV0Z DO SOM

Tanto na musica como na linguagem oral estamos perante sistemas de comunicago e expressdo em
que ha uma tendéncia natural para identificar um significado do som. John Cage afirmava que, por
vezes, na musica, tinha a sensacdo de que o som Lhe falava, e que, perante o som do trafego, tinha a
sensacdo de que o som “actuava”. Afirmava ainda que muitas vezes se espera que a escuta seja mais do
que uma escuta, usando-se por vezes expressdes como “escuta interior” ou o "significado dos sons”.
Mas quando Cage fala de som refere-se ao som que ndo tem significado nem é interior e afirma que nao
guer que o som pretenda ser outra coisa mais do que ele proprio.

Cage rejeita as metaforas e apreensdes metonimicas ou simbdlicas associadas ao som, de forma a que
este seja considerado por si proprio e ndo como ao servico, ou como representagio, de alguma coisa.
As suas consideracdes sobre o som, e o siléncio como som que nao fala, foram apresentadas de uma
forma um tanto radical mas conseguem alertar para esta tendéncia natural de projectar sobre o0 som
uma articulacdo e uma intencdo, um significado ou expressao.®

Existem de facto certos ruidos [como o do som do trafego) que ndo sdo, de uma forma tio facil ou
imediata, objecto da atencdo consciente, isto porque, de certa forma, se anulam a si préprios pela
mistura, fusdo e sobreposicao de sons individualizados os constituem. O som de um carro isolado, por
exemplo, apresenta-se como um evento, mas quando ouvimos o som do trifego o que ouvimos é uma
série de eventos que se anulam uns aos outros pela sua diversidade. Cada som apaga o outro sem que
cada um destes eventos tenha a possibilidade de emergir no tempo em que tudo actua. No fundo, este
siléncio é uma auséncia de voz e n3o uma auséncia de som no sentido em que 0 som ndo funciona como
mediador de uma expressdo ou significado que tende a projectar-se nele. O som e a voz ndo sdo a
mesma coisa, embora ndo se consiga definir um limite claro entre os dois.

® Nogdes abordadas em Linguistica, seleccionadas por Chion do "Diccionnaire de Linguistique®, Paris, Larousse, 1973.

20 mesmo se verifica a nivel da linguagem escrita e na forma como temos, por identificagao formal da palavra e nao pela anélise de cada uma
das letras que constituem a palavra, tal como numa frase em que & possivel a omissdo de um ou outro elemento sem que haja uma total perda
de significado.

8 Ver: "John Cage: Silence and Silencing”, in Kahn, Douglas, ©1999, pp. 161-199.
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Em relac3o a esta tendéncia para projectar uma voz, um sentido, nos sons, Chion refere uma ideia de
"antropomorfismo da escuta” que justifica pelo animismo dos sons, ou seja, pela tendécia a atribuir um
caracter animico ao som, que se assocla a mimetizacdo sonora que se processa numa fase de
estruturacdo da escuta.

A PALAVRA

Como )a se referiu, cada lingua especifica, com que se é educado, condiciona a audi¢do, e mesmo a
imitacéo, de determinados sons.* As relacées entre a voz e 0 som remetem-nos para a questdo das
onomatopeias.

A lingua condiciona-nos a ouvir de uma forma particular determinados sons, mesmo sendo estes mais
ou menos universais, logo a sua escuta é culturalmente influenciada.

Cada cultura valoriza determinadas sensacoes e faz determinado uso da linguagem, possuindo uma
fonética especifica. Assim, uma onomatopeia [para o ladrar de um cdo, por exemplo) estabelece-se de
maneira diferente nas diversas linguas pois somos influenciados, na escuta de um mesmo som, pelo
modo como nos tornamos sensiveis a determinados sons [na nossa lingua especifical.

A especificidade fonética da lingua, e consequentemente onomatopeica, influencia a estruturacao da
escuta. 0 inglés, por exemplo, € rico em ditongos, prestando-se a uma boa imitagao de variacdes
continuas e subtis nos sons. A sua tendéncia monossilabica permite uma proximidade da palavra a
onomatopeia, [como no exemplo "buzz" ou "ring"} em que o som da palavra é préximo do som da coisa
significada. Esta tendéncia para a correspondéncia sonora entre a palavra e o conceito que ilustra é
uma excepg¢do a nocdo de arbitrariedade do signo linguistico.

Chion refere o0 caso dos nao ouvintes para abordar a forma como a percepgdo sonora influencia a
percep¢ao espacial e temporal mencionando que fazem uma representacdo do sonoro inspirada na
informacao visual, tactil e térmica da fonte que o origina, ao contrario dos ouvintes, que recebem
imensos estimulos perceptivos que tém que gerir e que produzem influéncias reciprocas na
percepcdo.®

4.3.2. MUSICA E RUfDO

Abordam-se agora as duas componentes da trilogia (palavra, mdsica e ruido) que, normalmente,
definem as principais perspectivas de aproximacao a totalidade do sonoro. Tendo abordado a palavra,
considera-se em seguida a tradicional divisdo entre musica e ruido que Chion designa por "um mundo
dividido™. ¢

# Chion refere a ideia de um "antropomorfismo da escuta®, que ilustra com exemplos da literatura, para projectar em certos elementos
sentimentos ou emogdes, como na expressao “...0 vento profundo chora...” retirada de um poema de Verlaine.

Existe um animismo dos sons que Chion justifica como associado a imitagdo sonora a que a crianga procede de uma forma indescriminada. "A
vocalizagdo do bebé apodera-se de todos os ruidos, interioriza-os e agrega-os na perpétua voz interior. O ouvir-se falar é acompanhado por uma
producdo de efeitos sonoros imitativa em que "a crianga interioriza e reforma os ruidos” havendo assim uma propensao para a identificagao de
uma voz nos sons. Ver Chion, Michel, ©1999, pp. 89-106.

® Chion interpreta em Matlarmé uma enunciacao da palavra como forma de anular o siléncio e "iludir a auséncia do significante sonoro”. Aponta
ainda o “sublinhar do {ado oco do significante sonoro num vao e alimenticio prazer em repetir uma sonoridade em eco e enganar assim a
auséncia”

# Os ndo ouvintes tem uma apreensdo do espaco baseada na informagao visual e a sua percepgdo temporat é mais concentrada no momento
presente, visto que ndo tem a influéncia da modelacao temporal que o som pode produzir.

¢7 Muitas das referéncias aqui apresentadas sao citadas por Chion no livro "Le Son",©1998,pp.161-196, evitando-se aqui a redundancia de tornar
a referenciar.
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0SOM DA MUSICA

Leibniz afirmava que "a musica é um exercicio de aritmética inconsciente, em que o espirito nao se da
conta de que conta” o que alude a ideia de uma correspondéncia entre as relacdes matematicas de
frequéncia e as relacdes perceptivas de altura. Na realidade aquilo que percebemos é um efeito
qualitativo das relacdes quantitativas. Percebemos intervalos entre os quais existe uma relagao de
ordem, no sentido matematico, intervalos que medimos em unidades calibradas (semitons e tons, que
unificam a gama temperadal, mas n3o relacdes absolutas.

Na musica tradicional ocidental, até ao inicio do século XX, fala-se dos sons em relagdo a trés niveis
concordantes: um sistema de escrita musical; convencdes e simbolos de notacao (que servem a escrita,
leitura e reconstituicdo mediante execucdo} e uma experiéncia auditiva dos timbres e combinacdes de
timbres que um corpo limitado de instrumentos proporciona. Considera-se portanto um sistema de
notacdo abstraido do som.

A musica tradicional ocidental refere-se aos sons com base em quatro pardmetros essenciais: altura,
durac3o, intensidade e timbre. Esta notacdo e descricdo dos sons manifesta uma predominancia do
valor de altura em relacdo a outras caracteristicas do som, sendo este anotado com uma precisao que
ndo tem correspondéncia em relacdo aos outros valores.

A altura refere-se a percepcao qualitativa da frequéncia, um fendmeno quantitativo. A partitura indica
variacoes e intervatos de alturas, de uma forma relativamente sistematica em comparacao com outros
sistemas mas deixa de lado aquilo que Schaeffer denominou como sons complexos®.

A duracdo é a percepcdo qualitativa da duragdo cronométrica que comegou a ser anotada no inicio do
século XIX com a inven¢ao do metronomo. Ha que relembrar que, dada a natureza da percepcao
auditiva, ndo somos capazes de perceber as dura¢des absolutas mas sim estruturas de duracao.

A intensidade refere-se a percepcdo qualitativa da amplitude, fixa ou variavel, do sinal fisico. Na musica
tradicional este é dos pardmetros mais vagos em termos de descricdo e o que realmente conta é a sua
relagcdo com o contexto geral e os contrastes estabelecidos.

O timbre, também chamado "cor”, era considerado como uma percepcao qualitativa do espectro
harmaénico do som representando uma sintese auditiva de elementos que no plano fisico sdo muito mais
compostos, sugerindo uma "fisionomia caracteristica” de um som musical que remete para a sua fonte
instrumental. Constitui assim um parametro algo vago e subjectivo.

Compositores como Stockhausen, Berio e Boulez utilizavam a palavra "parametro” numa tentativa de
objectivacao dos valores musicais. Na década de 50 o surgimento da musica electrénica reforgou o uso
deste termo, pela sua utilizacdo como base duma especulacdo formal, considerando-se o parametro
como uma caracteristica especifica do som percebido, correspondendo a um aspecto concreto do sinal
fisico. O sinal fisico era considerado como objectivo, mensuravel e quantitativo e o som percebido como
subjectivo, aprecidvel e qualitativo.

O tipo de musica a que se pode chamar musica dos sons fixados evoluiu em varias vertentes, e,
dependendo dos paises e correntes, foi também apelidada de musica concreta, experimental,
electrénica, electroactstica, acusmatica, electromagnética, etc.*’

% Sons complexos, ou de massa complexa, s30 sons cuja massa é fixa mas nao repetivel em altura. A massa complexa pode ser percebida
como massa nodal fou aglomerado compacto), ou como uma sobreposicdo (um grupo nodal), ou ainda como uma sobreposicao de ténicos e
grupos nodais, restando ainda o ruido branco. Ver: Chion, "Guide des Objets Sonores®, p.120
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Deste ponto de vista, algumas especulacdes no campo da musica electrnica visavam a construcae da
estrutura musical ao nivel do sinal fisico, pela determinacao dos graus e relagdes de frequéncia,
amplitude, etc. mas que obviamente ndo tinham a correspondéncia perceptiva esperada.

Esta perspectiva sobre o som tinha as suas limitacdes, especialmente no que diz respeito ao ruido ou
aos sons complexos. A evolucdo das exploracées musicais apontou para uma ideia de som mais
concreta, tendo em conta que a palavra “concreto” ndo designa uma fonte, mas indica que se toma o
som na totalidade das suas caracteristicas.”

RUIDO E MUSICA

Faz-se assim uma distincao entre sons musicais e ruido, o que ndo implica uma impossibilidade de falar
no som em termos genéricos, ou de uma forma global.

Como foi antes mencionado os sons dotados de uma altura precisa, identificavel pelo ouvido e abstraida
do som, sdo considerados ténicos. Devido ao funcionamento do nosso aparelho auditivo este sons
ganham uma capacidade de emergir sobre outros que mesmo que tenham qualidades sensoriais
precisas e firmemente delineadas, ndo tém uma altura precisa. Desta forma a musica tradicional da
preferéncia 4 utilizagdo de sons ténicos, pela forma como se conjugam, reconhecem e remetem para
uma fonte musical.

A apreciacdo da musica como musica nao depende tanto da natureza dos elementos mas do
reconhecimento de uma caracteristica musical, de uma ordem [ou desordem] estruturante. A distincao
entre mUsica e ruido depende ainda de factores relacionados com o contexto cultural e com o contexto
individual.

Como Chion afirma, existe um continuum sonoro em que os elementos palavra, ruido e muisica
pertencem a um mesmo mundo, as nossas escutas, é que oscitam entre niveis muito distintos [escuta
causal, reduzida, linguistica, estética, etc.]

A divisdo entre palavra, mudsica e ruido é largamente utitizada nos meios audiovisuais, mesmo devido a
questdes técnicas. Existe portanto a necessidade de reconhecer cada um destes niveis individualmente,
com a sua propria estrutura de organizaco, [tendo em conta o papel das escutas nesta particaol.
Convém também lembrar, saber ouvir e reconhecer em todos estes elementos um mesmo sonoro, ou 0
todo sonoro.

0 RUIDO

A palavra ruido designa uma série de no¢des que nado sdo necessariamente equivalentes, enquanto que
a palavra som assume sentidos que se encontram relativamente relacionados entre si. Normatmente a
palavra som define uma nocao mais abrangente que a palavra ruido, que remete para uma
especificidade que pode assumir sentidos diversificados.”

*# Sobre estas questdes consultar as contribuigdes de Cage, Schaeffer, Stockhausen, Xenakis, Risset, Bayle, entre outros, no livro “Poética
Electrénica - panorama das musicas electroacusticas 1950/1995", Centro Gallego de Arte Conternpor&nea, 1995. Sobre as distintas
denominagdes musicais consultar uma rtigo de Rudolfo Cesar, disponivet on-line, sob o titulo "As dificuldades iniciais™.

Consultar também a revista "Artpress™ nimero especial: "Techno anatomie des cultures électronigues”, n®19, 1998,

™ Ver: Chion, Michel, "El arte de los sonidos fijados”, ©1991, p.15

7! Para confrontar a acepgao destas duas palavras pode-se referir que, por exemplo, no Dicionario da Lingua Portuguesa da Porto Editora a
palavra som designa, em termos fisicos, a sensa¢ao auditiva produzida por vibragdes mecanicas de frequéncia compreendida entre
determinados valores (20 e 20 000 vibragdes por segundo, em médial; fenémeno vibratério que produz essa sensagdo. A palavra ruido estd
descrita como: som inarménice produzido por corpo que cai ou estala; estrondo; rumor.
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Basta pensar em cada tingua e cultura para verificar que estas patavras [noise, sound, bruit, son, ruido,
som, barulho] se associam a nocbes levemente distintas, prestando-se a aplicacoes também distintas,
logo tém um caracter muito relativo. Muitas vezes a palavra ruido é associada a sons ndo musicais, mas
como ja vimos, a musicalidade ndo tem que estar no som em si mesmo mas pode ser proporcionada por
uma determinada organizacao do sonoro.

A palavra ruido abarca vérias acepgdes. Por vezes refere-se a um fendmeno sonoro caracterizado por
uma estrutura de frequéncias nao periddica e n3o identificavel, designa igualmente a parte Gtil de um
sinal sonoro num contexto sinal/ruido ou num sistema de comunicacdo. Pode ainda ser utilizado com
uma conotacao pejorativa quando utilizado para designar um som incomodativo.

Assim como o termo som, a palavra ruido, ndo define uma correspondéncia entre o fendmeno fisico e a
sensacdo perceptiva. Um sinal simples, como uma onda sinusoidal, pode constituir ruido, assim como
alguns sons complexos [no sentido de Schaeffer].

"0 mundo sonoro nado se nos apresenta como uma estrutura acabada, essa estruturacao é criada pela
educacdo, a linguagem e a cultura”, logo o ruido apresenta-se como algo perceptivamente confuso
porque se trata de algo que “ainda n3o aprendemos a decifrar, ou seja, a estruturar’”

Uma noc3o tradicional de ruido define-se por exclusdo, ou eliminacdo, do que ndo pertence ao dmbito
da palavra falada ou da musica, mas este tipo de sons n3o sao assim tdo especificos no que diz respeito
as suas caracteristicas de ritmos, alturas, duracdo, etc. Estas caracteristicas podem ser comuns tanto
ao0s sons da linguagem como a musica e ruido.

0 que acontece é que, perante a linguagem oral, a nossa atencao concentra-se na identificacao da
mensagem verbal interessando-se pelas caracteristicas do som pertinentes a linguagem {escuta
semdntical, assim como a atencao dirigida ao “dicurso” musical se centra na identificacao de
caracteristicas no som, musicalmente pertinentes, atribuindo-lhes esse caracter.

ENTRE MUSICA E RUIDO

Entre a mdsica e a palavra existe algo de comum, a nivel perceptivo, visto que uma determinada
sucessao de sons a percebida como obedecendo a uma certa estrutura de conjunto, a uma organizacao
gue retira de cada som determinados valores que emergem pela sua capacidade de corresponderem a
essa logica de organizacao. As restantes caracteristicas dos sons que ndo se enquadram nessa légica
sdo percebidas como ruidos e negligenciadas pela atenc3o.

Algumas teorias da linguistica suportam esta visdo defendendo que qualquer som pode servir a
linguagem, visto que esta se apoia num sistema de oposicdes diferenciais.

No que diz respeito ao musical acontece que nunca escutamos a totalidade sonora de uma peca mas
sim um fio condutor ao qual 0s sons se agarram e sequem. Esta percepcdo de conjunto é enriquecida
com todos esses elementas sonoros e a escuta submete-se a lei musical.

Ao mesmo tempo o musical faz sobressair o ruido, e este, por sua vez, alimenta a musica, tanto por
contraste como por integracao.

Existem caracteristicas do som (como a altura e o ritmo) que apresentam, & partida, um potencial
fortemente musical. Uma sequéncia de elementos sonoros pode ser percebida como mdsica se no seu
desenvolvimento se percebe um ritmo ou uma melodia ou uma certa regularidade, logo, todo o
fenémeno sonoro que se perceba dentro de uma certa periodicidade ritmica € potencialmente musicat e

™ Ver: Chion, Michel, “Le Son", ©1998, pp.162-196.
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toda sucessdo sonora que faca emergir uma melodia de alturas, mesmo que vaga ou ambigua, faz
emergir um embrido musical. ?

A musicalidade funciona como uma referéncia, um enguadramento possivel dos sons, que estabelece
um contexto perceptivo especifico, com o qual tudo se passa a relacionar.™

Apesar de haver factores de emergéncia perceptiva a nogao de musicalidade depende essenciatmente
de uma cultura de escuta que é influenciada por uma possivel familiaridade e por critérios estéticos.
Neste sentido a histéria da musica ocidental revela uma aproximacao entre musica e ruido ou até a
anulacdo dessa barreira imaginaria.

0 "bruitisme" manifestava uma vontade de incorporar o ruido no campo da musica e da palavra, tendo
em conta que a concepc¢3o de ruido em 1913 era distinta da actual e que as condicionantes técnicas
eram outras.

0 manifesto "L'arte dei rumori” de Luigi Russolo dedicado a Marinetti reclamava uma nova arte sonora,
liberta da restricdo aos sons musicais, afirmando que a arte musical persegue as amalgamas dos sons
mais dissonantes, mais estranhos, mais estridentes, aproximando-nos do som ruido e pretendendo uma
assimilacdo do ruido, do seu "vigor selvagem”, ao dinamismo da era industrial.

Esta ideologia consegue dar um passo importante ao langar a ideia de que nao existe uma distingao
absoluta entre ruido e som musical.”

Apresenta, no entanto, propostas questionaveis pela sua faléncia légica como, por exemplo, a
classificacdo dos ruidos gue apresentam alguma falta de homogeneidade. Coloca-se ainda a questao da
imitacdo do ruido, mas esta imitacdo era, segundo Chion, entendida como uma mera evocacao que
procurava a ilusao de presenca da fonte sonora, ao que contrapde a atitude de "ir & procura do sonoro”
no sentido de utilizar as potencialidades da totalidade do sonoro pela integragao de ruidos e sua
exploracao.

"Quebra-se o falso dilema que opde a imitacdo do real sonoro a dignidade estética”.™

Resta ainda referir a ideia de uma estética do ruido, que Chion defende argumentando que em muitas
cenas do audiovisual estamos perante ruidos extremamente delineados e organizados, estabelecendo-
se um equilibrio que serve a narrativa ou accao decorrente, mas que proporciona igualmente um prazer
sensorial. 0 autor chama a aten¢do para este "sentimento de beleza sonora” que esta ligado a
percepcdo de certos critérios sonoros, que se combinam harmoniosamente ou se adaptam a um
contexto, referindo que uma estética sonora também se apoia em critérios sensoriais que superam 0s
critérios musicais tradicionais.

™ Existern ainda outras caracteristicas, para além da altura [sons ténicos) e do ritmo, que podem constituir um potencial musical e que tém a
ver com esquemas dindmicos.

™ Chion defende que a musicalidade funciona como uma espécie de enquadramento do sonoro, & semethanga do que acontece com um ecra de
cinema, em que 0s sons se inscrevem e ao qual passam a pertencer, ou a fazer parte. Em relagdo & musica afirma que a integracao de
detrminadas sonoridades na musica leva apenas a que se utilizem outros meios para criar esse enquadramento de referéncia que corresponde
aideia de musicalidade, e que esses meios se baseiam mais em qualidades de textura, no uso da forma, etc.

™ 0 "bruitisme” foi uma corrente do inicio do século XX que questionava os conceitos ruido, musica e simultaneidade, na sua dimensao
linguistica, musical, tornando o ruido significante. Ver "Noises of the Avant-Garde” in, Kahn, Douglas, ©1999, pp. 45-67.

™ Ver Chion, Michel, "Le Son", ©1998, pp. 183-186.
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4.4. DOS SONS QUE HABITAM 0 CINEMA

Aborda-se agora a coexisténcia das trés dimensdes do sonoro no audiovisual, tendo como referéncia o
caso especifico do cinema. As consideracdes estabelecidas referem-se as articulagdes e relacdes que
se operam a nivel do sonoro e nao entre o sonoro e o visual, logo, sem referéncia ao visual.

Todos estes efeitos, que aqui serdo abordados, foram lancados e explorados por volta dos anos 20/30,
guando as tecnologias audiofonicas reinavam e se experimentava o potencial de associa¢ao ao visual.
Nos anos 20, Moholy-Nagy propde exploracdes no cinema sonoro mas segundo a perspectiva de que o
som devia ter um vator em si antes de ser articulado com a imagem, logo, exigia uma arte fonografica
autdnoma.

Dziga Vertov lanca-se em exploracdes fonograficas que o conduzem a articulacdo audiovisual.
Eisenstein reclama um contraponto sénico as suas sofisticadas nocdes de montagem visual. Em
Franga, nos anos 30, Raymond Lyon desafia a restricdo imposta pela primazia da musica e da palavra,
produzindo montagens fonograficas, fragmentando-as e explorando a associacdo de ideias, simbolos e
membdrias aplicadas no cinema.

As mais intensas e radicais propostas, no que diz respeito a exploragdo do som e a sua aliagdo com a
imagem, foram, nesta altura, lancadas pelos filmes revolucionarios russos, particularmente por Dziga
Vertov e Sergei Eisenstein.”

Lancam-se algumas das bases da linguagem cinematografica que serdo depois desenvolvidas e
elevadas a outros niveis de complexidade, abordando-se nesta seccdo essencialmente a sua dimensao
sonora e sua articulagdo interna, e ndo a interaccdo com a imagem.

ENTRE PALAVRAS, SONS E RUIDOS

0 cinema ¢é actualmente um lugar de co-habitacio de elementos verbais, musicais e sonoros (num
sentido global] que Chion define como, a principio, puramente aditiva, mas conduzindo os elementos

sonoros a uma “assimilagdo” ou “dissimilacdo™™.

A assimilagdo define-se ou como continuum entre palavras, ruidos e musicas (que as identidades entre
os distintos dominios criariam] e que é especialmente observavel no cinema, ou como um entrelacado
apertado desses elementos, com uma densidade que os obriga a uma alternancia ou continuidade. A
assimilacdo serd entdo uma articulagdo entre os elementos sonoros de forma a estabelecer uma
continuidade.

Encontram-se exemplos desta assimilacdo no cinema, mesmo de caracter mais popular, como comedia
musical, cinema de ac¢do ou ficgdo cientifica.

A dissimilacdo, por sua vez, é um efeito de acentuacdo da descontinuidade entre os elementos sonoros,
que evoluem de forma independente, sem que haja fusio entre eles. E frequentemente utilizada para
produzir um efeito cémico ou para criar uma ideia de varios espagos cénicos definidos pelo som, em
que, por exemplo, a musica evolui segundo uma ldgica e as palavras e efeitos sonoros segundo outra
logica, estabelecendo discursos paralelos.

™ Ver Kahn, Douglas, ©1999, pp. 139-156. Ver também Eisenstein; Pudovkin; Alexandrov, in Weiss; Belton, ©1985, pp. 83-85, relativamente ao
uso contarpontual do som em relagdo a uma peca de montagem visual.
™ 0 autor emprega os termos da linguistica para langar estas nogdes.
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No cinema encontram-se exemplos desta continuidade ou descontinuidade entre os elementos (palavra,
som e musical mas é raro que aparecam os trés aliados simultaneamente. O mais frequente é a sua
assimilacdo ou dissimilagdo em pares.

Em relacao a dissimilac3o entre ruido e mUsica encontram-se exemplos na comédia quando, por
exemplo, se substitui um ruido de uma acgdo por um ruido “caricatural”, principalmente no cinema de
animacao em que a constancia do acompanhamento musical provoca o destaque de alguns sons, que
sublinham ou parodiam acg¢des ou eventos.”

SUBSTITUICAO SONORA

Um efeito de dissimilacdo caracteristico consiste em fazer um espécie de substituicdo sonora, o que é
muitas vezes usado em efeitos comicos. Procede-se & substituicdo pontuat de um som, numa cadeia de
sons {como uma sequéncia musical em que se troca uma nota por um ruido ou um som complexo] com
um caracter emergente e comico, que se destaca do conjunto e do processo, remetendo para uma fonte
material ou causa real. Esta substituicado sugere um obstaculo que se interpée na sequéncia musical e
provoca um efeito cdmico.

O efeito pode ser explorado inversamente quando temos uma sequéncia de sons em que a dado
momento surge um som ténico que, pelas suas caracteristicas, emerge perceptivamente.®

Dentro destes efeitos, pode-se identificar ainda um efeito de "gradacao” entre musica e ruido,
efectivando-se numa semimusicalidade, em que os sons da realidade concreta (da natureza ou do
quotidiano] parecem sugerir uma melodia. Isto acontece quando 0s sons concretos e ruidos comecam a
aproximar-se do limiar da musica, por exemplo, através de uma ondulacdo harmanica ou de uma
cadéncia (ou ritmo) que constituem uma semimusicalidade. Um ruido pode assumir uma cadéncia que o
transporta a um nivel de sugestao da musicalidade.

Toma-se entdo como referéncia nesta seccao a obra de Dziga Vertov, na qual se encontram, nos
diversos filmes, inimeras cenas ilustrativas dos efeitos aqui descritos.

N3o se referem cenas de obras especificas pois estes efeitos sdo fruto duma especutacgao criativa e
estética, e ndo se ilustram nessa especificidade mas pela totalidade do corpo da obra.

CONTINUIDADE E DESCONTINUIDADE ENTRE PALAVRA, MUSICA E RUIDO

A sugestao de um continuum sonoro entre palavra, ruido e mdsica pode, segundo Chion, produzir-se
recorrendo a "dimensdes-pivot”, isto é, dimensdes que sdo susceptiveis de criar uma conjuntura, uma
relacdo, entre os constituintes sonoros de um filme [que pertencem 3s dimensdes da palavra, musica e
ruido) e a0 mesmo tempo permitem que cada um evolua e se desenvolva no seu dominio e se dirija a um
nivel de escuta diferente.

Define como “dimensdes-pivot” principais a altura e ritmo, por serem as que mais se impde e por se
constituirem como as mais susceptiveis de serem abstraidas dos sons que as suportam.

Nos filmes de Dziga Vertov encontramos exemplos de como um ritmo partilhado entre um ruido e uma
musica pode criar uma ilusio de concordéncia [ou solidariedade] entre estes elementos.

Podemos também, em varios filmes, identificar situacdes em que um intervalo de altura preciso permite
criar esta ilusdo, entre um som vinculado ao desenvolvimento sonoro da accdo e um som que se ouve

na musica.

™ Chion chega a baptizar o efeito de dissimilagdo como “efeito Spike Jones™.

® Temos variadissimos exemplos deste efeito de substituigdo no cinema de animagao, especialmente no inicio do cinema sonoro em que a
sonorizacao era grandemente orquestral, complementada com efeitos de sonoplastia. Os filmes de Jacques Tati ou dos irmaos Marx também
530 uma boa fonte de observagio destes efeitos comicos.
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0 cinema faz uso destas “dimensdes-pivot” e procede a sua exploracao através de efeitos subtis de
dissonancia ou desfasamento temporal no ritmo. Pode-se conjugar um som que pertence ao ambiente
sonoro realista fconcreto} com uma musica de fundo fazendo com que esse som produza uma ligeira
dissonancia em termos de altura.

Pode-se ainda produzir um efeito de arritmia ou sincope entre o ritmo dos sons da acgdo e o ritmo da
musica. Estas dissonancias e arritmias, ou desfasamentos temporais, sdo maneiras de unir os dominios
do ruido e da mUsica em que simultaneamente se enfatiza a heterogeneidade das duas dimensdes.

O IDEAL DE CONTINUUM

No final dos anos 20 e inicio dos anos trinta podemos apreciar no cinema a procura do continuum,
referido por Chion, manifestada pelo ideal de criar uma fus3o entre palavra, ruido e mdsica num todo
unificado. Este ideal foi, ao longo do tempo, abandonado e reformulado, assumindo outras
manifestacdes. A evolucdo das especulagdes estéticas em relagdo ao uso do som, nas artes em geral,
foi influenciando e contaminando o uso do som no cinema.?

Chion aponta exemplos, de diversos autores, que segundo diferentes posturas estéticas foram
explorando estas nocdes de continuidade e descontinuidade.

Refere um exemplo especifico, em que o som das palavras de um didlogo se aglomera a uma massa de
ruido de fundo, produzindo uma gradacdo entre o inteligivel e o ininteligivel, mas contrapde gue o
espectador era sempre consciente das permutacdes de escuta que realizava [da escuta semantica a
causal, figurativa, etc.}, e consciente das alteracdes da atmosfera sonora, mesmo quando estas sao
relativas a elementos da mesma natureza, como no caso em que o0 material sonoro nao muda la
palavral.

Indica ainda um exemplo {Twin Peaks de David Lynch] em que ha uma conjugacao, de desfasamento e
dissonancia, entre um acorde da musica de fundo e um ruido ambiente, conseguida através do jogo com
a dimensao-pivot da altura.

Acrescenta também gue esta investigag3o levaria a uma altura em que as diferentes dimensdes se
voltam a separar e em que: a palavra nao seria mais que palavra, o ruido ndo seria mais que ruido e a
mdsica ndo seria mais que musica. Nestes termos, estas dimensdes podiam apenas vincular-se,
brevemente, mediante o recurso s dimensdes-pivot [como altura e ritmo].

No entanto, no final dos anos trinta, apesar do abandono deste ideal, subsiste o género da comédia
musical, "género por exceléncia em que ruidos, musicas e palavras, em vez de se ignorarem e
sobreporem - o que é o mais frequente - comunicam, ainda que fbrevemente umas com as outras” %

Podemos, no entanto, identificar a procura de uma fusio Unica (entre palavra, mUsica e ruido) numa sé
ligacdo dindmica, presente nas sinfonias urbanas modernistas e progressistas de Dziga Vertov, em que
o uso da montagem rapida serve de principio unificador, estabelece a continuidade entre sons realistas
ligados & accdo, musicas de fundo [ou integradas na accaol e a palavra.

E igualmente importante referir a este nivel o cinema de animacédo americano, do inicio dos anos trinta,
em que se faz uso do sincronismo e em que os ruidos se integram num todo sonoro que se constitui
como uma sinfonia.

8 Ver: Kahn, Douglas: "Audio Art in the Deaf Century”, disponivel on-line.
8 Ver: chion, Michel: "El Sonido", ©1999, pp.241-245.
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Este tipo de preocupacdo e exploracdo teve a sua maior afirmacdo no inicio do sonoro em que, a nivel
duma tendéncia geral, se procurava um uso bastante expressivo do som. No entanto, e como indica
Chion, no final do século XX a musica esta quase sempre presente nos filmes [como fundo, ambiente ou
contexto} justaposta ao resto dos sons, sem, no entanto, se fundir com eles. Muitas vezes a musica ja
nao se estrutura com os ruidos mas emerge a consciéncia, ou funciona como fundo ambiente, como se
tivesse uma existéncia ininterrupta, prestando-se a uma funcao expressiva, sensual ou emotiva.

Estas exploracdes revelam ainda a consciéncia de como o som, e especialmente a musica (pela
estruturac3o que tem] modelam o sentimento do tempo, espaco e accao.
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A ARTICULACAO AUDIOVISUAL

INTRODUZ-SE AGORA A NOGAO DE QUE ARTICULAGAD AUDIOVISUAL NAO E UMA RELAGAO NATURAL MAS
SIM UMA ESPECIE DE PACTO SIMBOLICO, COMO UM CONTRATO OU ACORDO ENTRE SOM E IMAGEM, QUE SE
CONSTITUI COMO UMA ARTICULAGAO UNA E NOVA, E NAO COMO UMA MERA SOMA DE COMPONENTES.
ABORDAM-SE AINDA 0S FACTORES QUE REGEM ESTE CONTRATO, ENUNCIANDO AS BASES QUE ESTAO NA

GENESE D0S EFEITOS AUDIOVISUAIS,
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5.1. 0 "CONTRATO" AUDIOVISUAL

A expressdo "contrato audiovisual” designa um acordo entre som e imagem que nos proporciona uma
percep¢do unificada e ndo uma mera soma do estimulo visual e do estimulo sonoro. Esta expressao,
utilizada por Chion, deve a sua relevancia ao énfase que coloca na ideia de representacdo ou inscricao
simultanea do visivel e do audivel, funcionando como um todo (como audiovisual).

0 ouvido e a vista s3o dois sentidos que mantém uma relacdo de complementaridade privilegiada, em
relacdo aos outros. Esta relacdo privilegiada néo é fruto da técnica mas tem nela o seu reflexo.

A relagao audiovisual ndo é uma relacdo natural mas sim uma espécie de pacto simbético, entre som e
imagem, com o qual o espectador concorda, no sentido em que considera os elementos sonoros e
visuais como participantes num todo, numa mesma entidade.

Desde muito cedo as criangas comecam a manifestar uma atencdo redobrada a sincronia audiovisual,
como quando o movimento dos labios corresponde as palavras pronunciadas.

Segundo Elisabeth Dumaurier, citada por Chion, desde os trés meses de idade as criancas dirigem a
atencdo, dando preferéncia a um estimulo visual com um correspondente sonoro, mais do que a
estimulos visuais "mudos”.

Para confirmar este ponto de vista podemos observar a atencdo prestada por uma crianca a um ecra de
televisdo quando ha emissdo de som e quando ha auséncia de som, ou mesmo observar o estimulo e
atencdo que certos brinquedos podem despertar quando as caracteristicas formais e estimulos visuais
sao acompanhados por estimulos sonoros. A crianca é bastante receptiva aos estimulos sonoros,
especialmente quando estes tem uma correspondéncia visual.

5.1.1. AUDIOVISAO E VISUAUDICAO

Existe portanto uma atencao privilegiada [natural e inata) 3 representacdo ou inscricio simuttdnea do
visivel e do audivel. Esta predileg3o da ateng3o torna o contrato audiovisual possivel.

0 tipo de percepcédo que experimentamos no quotidiano é muitas vezes mimetizada pelos meios
designados como audiovisuais [como o cinema, video, televisaol. Estas duas formas de percepcio
audiovisual ndo sdo, no entanto, equivalentes.

Dentro da percep¢ao audiovisual podem-se distinguir duas formas essenciais de percepcio: a
audiovisdo e a visuaudicao®, que correspondem, respectivamente, a uma atencao privilegiada sobre o
visual e sobre o auditivo.

AUDIOVISAO
A audiovis3o corresponde a um tipo de percep¢do em gue a imagem é o nlcleo da atencdo e em que o

som, mediante um fendmeno de projeccao, traz toda uma série de sentidos (significados, sensacdes,
afectos, etc.) que se atribuem & imagem e parecem derivar naturalmente dela.

& Termo proposto por Chion (1991) para designar o tipo de percepcao que se concentra conscienternente no auditivo, mas em que a audico é
acompanhada e reforcada por um certo contexto visual, que a influencia e projecta sobre ela certas percepcdes. Um concerto instrumental
classico, o trabatho de um compositor ou montador sac apontados por Chion como exemplos de situages de visuaudigdo.
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Na realidade quotidiana verifica-se uma influéncia da escuta sobre a visdo. A audicao interactua com os
outros sentidos e articula-se com diversos fenémenos sensoriais (térmicos, tacteis, visuais, etc.] o que
torna a percepcao audiovisual in situ distinta da percepcao associada aos meios audiovisuais (mediada
por um ecr3 e altifalantes).®

Numa situacao real, quotidiana, o sujeito & um potencial emissor de estimulos audiovisuais pelo que
articulacao sensorial é mais activa.

No caso dos meios audiovisuais a projeccao do ouvido sobre o visto € muito mais sistematica e intensa
que a projeccao real do visto sobre o ouvido, pois a presenca do ecrd determina um marco visivel, uma
referéncia, enquanto que a fonte de transmisséo sonora n3o constitui um marco audivel, ou seja, ndo ha
um “"lugar” dos sons assim como hé& um "lugar” para as imagens porque o som nao se constitui como
referéncia espacial a um nivel equivalente ao da imagem.

VISUAUDICAO

Existe ainda um tipo de percepcdo audiovisual centrada conscientemente sobre o auditivo [como no caso
de um concerto ou apresentacdo verbal} que é complementado com informagao visual, que pode
reforcar ou até contrariar a informagao dudio.

A informacao visual, qualquer que seja a relacdo estabelecida com a informacao soncra, projecta no
contexto visual novas percepgdes numa situacdo de "visuaudicdo” como por exempto um concerto
musical complementado com imagens que realcam determinados aspectos na informag¢ao sonora.

Constata-se assim que o som nao funciona como um mero elemento acrescentado a imagem e que
existe uma influéncia muatua inegavel, em que tanto uma das componentes como a outra podem ter um
papel predominante na orientacdo da atencdo para uma determinada percepgao.

No contexto audiovisual ndo se pode estudar o papel de uma das componentes isoladamente, nao se
pode estudar o som de um filme independentemente da imagem, nem vice-versa. A conjugac¢ao
audiovisual ndoc é uma mera soma de duas componentes, constitui algo especifico e novo que deve ser
considerado em toda a sua globalidade, complexidade e heterogeneidade.

5.1.2. 0 VALOR ACRESCENTADO NO CONTRATO AUDIOVISUAL

Como foi referido antes, a combinagdo audiovisual constitui-se como uma articutacdo una e nova, e ndo
como uma mera soma de componentes, semelhantes ou contrarios, embora o visual, pela sua natural
preponderancia sobre os outros sentidos, mascare a percepcao sonora. Existe uma tendéncia para
negligenciar o valor do sonoro como componente fundamental no estabelecimento do sentido ou
emogao, que resulta da associacdo entre o dudio e o visual.

VALOR ACRESCENTADO

Quando associamos um som a uma imagem verifica-se essa tendéncia para atribuir o sentido
resultante 3 imagem e ndo a essa associacado. O sentido parece emanar unicamente da imagem embora
constitua um novo valor que consiste no efeito de valor acrescentado, isto é, o valor expressivo ou
informativo com que o som enriquece a imagem.

8 Consultar capitulo 3., deste texto em relacéo 3 influécia reciproca dos sentidos.




Este valor estabelece-se ao nivel sensorial, informativo, narrativo, estrutural ou expressivo. £ um valor
que o som tem a capacidade de projectar na imagem, de forma a que o sentido seja percebido como
resultante dela, anulando a consciéncia de que se estabelece através da audiovisao.®

Neste sentido, aguilo que o termo visuaudicdo designa serd uma consciéncia do valor do som na
expressdo e representacdo audiovisual, em que a atencdo se centra na escuta, mesmo que influenciada
pela informacao visual.

S através duma dissociacdo consciente das componentes dudio e visual podemos perceber a influéncia
mutua exercida nesta associac3o.

RECIPROCIDADE

Compreendemos entdo que o som influencia constantemente a percepgdo visual e que esse efeito é
parcialmente bitateral. O valor acrescentado funciona de forma reciproca: a imagem e a percepcao
sonora influenciam-se reciprocamente.®

0 som apresenta-nos a imagem de forma diferente da imagem isolada, da mesma forma que a imagem
influéncia a percepc&o auditiva de determinado som. Temos, no entanto, mais tendéncia a voltar a
projectar na imagem esta associacdo de sentido. Mesmo numa situagdo em que a tradicdo cultural nos
dirige a atencao consciente para a escuta, como num concerto, a informagao visual influencia
igualmente a percepcao sonora. Tal como Balazs indica, 0 som pode por vezes ser “explicado” pela
imagem.” Esta influéncia reciproca pode justificar, por exemplo, a dimensao performativa de
determinadas actuaces musicais, em que todos os gestos e movimentos enfatizam a componente
sonora, e onde a intensidade do som é sublinhada pelos movimentos enérgicos (do instrumentistal.

No entanto, a reciprocidade do valor acrescentado, que gera uma série de efeitos audiovisuais,
estabelece-se de variadas formas e com diferentes consequéncias a nivel perceptivo.

Perante esta multiplicidade de efeitos o Unico factor comum € o facto de existir uma causa audiovisual.
0 resultado desta combinacao origina efeitos percebidos ndo como audiovisuais {percepcées de sons e
imagens] mas como percepcdes espaciais, de matéria, de volume, de sentido, de expressio e de
organizacdo espacial e temporal.

ILUSAC DE REDUNDANCIA

Estes efeitos audiovisuais estdo normalmente associados 2 ideia de que o som nao faz mais que
reforgar o sentido da imagem, como se duma redundancia de sentido se tratasse.

Uma situacao comummente considerada de redundéncia é observavel, por exemplo no cinema, numa
cena de didlogo filmado que nos proporciona a visdo dos gestos e movimentos [inclusive dos
movimentos dos labios] das personagens.

No entanto, neste caso especifico a informacgao visual ndo consegue suprimir a necessidade da
informacado sonora. Salvo se formos treinados na leitura dos labios, o facto de vermos o didlogo nao
fornece toda a informagdc necessaria para a interpretagcao da cena e mensagem em causa,
particularmente no caso da linguagem oral, em que os sons obedecem a um sistema l6gico organizado.
Neste caso especifico fala-se do valor acrescentado pelo texto.

Conclui-se entdo que ndo had uma verdadeira redundéncia pois a componente sonora tem um papel
activo e essencial no estabelecimento da mensagem.

pode proporcionar, considerando-se uma das determinantes dos chamados efeitos audioviségenos,
% Ver: Chion, Michel, "Audio-vision: sound on screen”, ©1994, pp.20-21.
¥ Ver: Balazs, Bela, in Weiss; Belton, ©1985, pp. 116-125.
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Outros casos havera em que o som tem uma presenca mais abstracta (ndo constitui uma informacgao
precisa e concreta) mas que ndo sdo casos de verdadeira redundancia, no sentido em que a informagao
ou expresséo prestada contribui para uma percepcao particular da cena em causa.

No contexto do cinema podemos identificar inumeros efeitos dramaticos proporcionados por esta ilusdo
de redundancia. Frequentemente encontramos casos de valor acrescentado pela musica, em gue esta
imprime um determinado caracter a cena audiovisual.

Quando o som é a mera consequéncia do que a cena retrata assume o papel de completar aguilo que
nos é transmitido pela imagem, como consequéncia da ac¢do decorrente, acrescenta-lhe o seu valor
semantico, mesmo no caso do dilogo (em gue o som é um veiculo de informacéo essencial) logo nao
existe realmente redundancia.

5.1.3. A QUESTAO DO VERBOCENTRISMO

Como ja foi referido, a atencdo auditiva consciente do ser humano privilegia determinado tipo de sons
que se situam na gama das frequéncias da fala, é portanto "vococentrica”.®

0 vococentrismo consiste na capacidade que a voz tem de atrair a nossa atencao consciente num
conjunto sonoro & semelhanca do que acontece no campo visual com a identificagdo de um rosto
humano. E ent3o a tendéncia para privilegiar a voz sobre os restantes sons.

0 hemisfério cerebral esquerdo recebe os impulsos nervosos transmitidos pelo ouvido que
correspondem aos sons da fala, enguanto que o direito se encarrega dos sons tonais, logo, dentro de
todo o conjunto sonoro este tipo de sons despertam mais facilmente a nossa atencao consciente. Isto
ndo implica uma desconsiderac3o pela totalidade do contexto sonoro, mas sim, uma menor consciéncia
do papel dos sons gue ndc se inscrevem neste registo.

A palavra funciona geralmente como veiculo de significado, do texto ou mensagem, o que contribui para
uma saliéncia e preferéncia da atencao sobre ¢ discurso verbal, constituindo o verbocentrismo, também
chamado logocentrismo.

Podemos considerar a existéncia de um verbocentrismo e, a nivel da oralidade (voz] de um
vococentrismo, que actua como elemento estruturante do contexto audiovisual, organizando os
restantes elementos em torno da palavra. Na televisdo, video, e principalmente no cinema, encontramos
um verbocentrismo, tanto sob a forma de texto como sob forma oral, logo, ndo se pode reduzir o
audiovisual a uma mera coexisténcia de sons e imagens mas sim a uma situagao em que o audio, 0
visual e o verbo [palavra) entram em jogo.

Quando estamos perante uma situacdo de didlogo podemos ter verbocentrismo mas também um efeito
de "verbodescentramento”. Este efeito da-se nos casos em que existe uma profusdo de dialogos e,
como consequéncia, a presenca e importancia da palavra se torna relativa, sendo tratada como um de
entre muitos outros sons.

Chion aponta o exemplo de Fellini e Tati, respectivamente, peta abundancia poliglota de didlogos e pela
relativizacao sonora da palavra. Nao quer isto dizer que o facto de se mascarar (a nivel sonoro} a
palavra, ou enturvar a sua percepcao, constitua uma eliminagao do verbocentrismo, pois ele ndo
desaparece se esta continuar a desempenhar um papel crucial como veiculo de sentido.”

B ver: Chion, Michel, “The voice in cinema”, © 1999, p. 5-6.
% Ver: Chion, Michel, "Et sonido” ©1998, p.282-284. Ver os exemplos apontados pelo autor no que diz respeito as no¢des de Vococentrisma,
Verbocentrado e Verbodescentrado.
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5.2. BASES DOS EFEITOS AUDIOVISUAIS

0 campo de estudo do audiovisual n3o se encontra ainda totalmente descodificado ou categorizado.
Multiplas articulacGes audiovisuais se podem identificar, sendo largamente utilizadas e intuitivamente
conhecidas merecem todavia uma categorizagao ou nomeacao, para uma methor consciéncia do seu
funcionamento e compreensao das suas potenciatidades.

Chion recorre ao termo "efeito” recuperando-o de uma utilizacdo estabelecida em relacao as artes do
espectaculo, (dpera, teatro, mdsical que proporcionam uma experiéncia audiovisual, mesmo que in situ.
Neste contexto, na grande maioria das vezes, a relacdo com o visual é directa, enquanto a relacdo com a
matéria sonora (audio] é sujeita a mediacdo técnica, mesmo que a um nivel basico, como por exemplo
uma amplificacdo de som. Em geral, é corrente a utilizacdo da express3o “efeitos sonoros”, dai a
adopgao do termo para uma aplicacdo ao audiovisual (como um todo], falando-se de efeitos
audiovisuais.

0 termo “efeito” é utilizado como algo que pretende desencadear uma reaccio ou percepcao particular,
a semelhanca de alguns efeitos musicais, que o puablico sente de determinada forma, sem os identificar
ou mesmo conhecer.

Fica ainda por decifrar se estes efeitos podem constituir uma retdrica, que o espectador conheca ou
identifique de forma consciente, ou simplesmente actuem como tal.

E importante ter em conta que qualquer relacio audiovisual é fruto de uma aquisi¢ao cultural e
histérica.

A percepcao é influenciada por estes valores mas também por fendmenos psicofisiolégicos universais,
que tendem a ser pouco considerados neste tipo de andlise, mas que tém um valor fundamental na
percepcaoc audiovisual, tanto na vida quotidiana como nas artes audiovisuais.

5.2.1. SINCRESE

Um dos fenémenos psicofisiolégicos mais pertinentes e influentes na nossa percepcao do audiovisual é
o efeito de "synchrése”, neologismo proposto por Chion pela fusdo da palavra sincronismo
{synchronismel com a palavra sintese (synthése).

Assim " synchrése” ou sincrese designa o fenémeno psicofisioldgico, espontaneo e reflexo, dependente
das nossas conexdes nervosas e musculares, que consiste no facto de percebermos, como um Unico e
mesmo fendémeno, uma manifestacao visual e sonora no instante em que se produzem
simultaneamente.

Por outras palavras, quando ha sincronismo entre uma manifestac3o sonora e visual, o fendmeno é
percebido como uma sintese, uma fusdo mental entre o dudio e o visual que ocorrem em simultaneo.
Esta sintese ndo corresponde no entanto a uma absorc&o ou superagao da diferenca entreo som e a
imagem mas sim a uma colaboracao entre estes dois elementos para a representaco ou expressao de
algo que existe fora deles, ou seja, que se gera nesta colaboracao.

Pode-se dizer que o que se gera pela sincrese corresponde ndo tanto a um momento audiovisual mas a
uma imagem mental desse momento, como uma construcdo da percepcao, uma representacio desse
momento.

Esta percepcdo de uma relacao de interdependéncia entre os sons e as imagens é espontinea e
incontrolavel, mesmo que a natureza, origem ou fonte destes elementos seja distinta.
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Este fenémeno apresenta um potencial expressivo largamente utilizado no cinema, permitindo a
associagdo dos mais dispares sons a uma determinada accao. Muitas vezes geram-se efeitos cémicos
recorrendo a esta caracteristica da percepcao.

Esta condicédo psicofisiolégica permite conjugar efeitos de contradicdo e desfasamento, visiveis por
exemplo nas animacoes ou personificacdes de animais. Sem a sincrese os sons conjugados com uma
determinada accao seriam percebidos como separados dessa ac¢do, ou seja, haveria um
distanciamento entre o dudio e o visual, e 0 som teria de se submeter & mimese da realidade, limitando
assim o seu potencial expressivo.

Se nos voltarmos a debrucar sobre o caso do cinema, e especialmente da animacao, podemos constatar
que a maior parte dos sons associados a uma ac¢do ou evento ndo correspondem exactamente aos sons
que ouvimos na realidade, quando estamaos perante a accdo que lhes esté associada. A accdo visivel
contamina, pela sincrese, a identidade do som ou aquilo que ete pode evocar isoladamente.

5.2.2. MAGNETIZACAO ESPACIAL

Uma outra condicdo psicofisiolégica universal, portanto ndo cultural, é aquilo que Chion denomina por
magnetizacao espacial do som por parte da imagem. Esta magnetizagao refere-se ao processo que
ocorre quando identificamos visualmente a fonte sonora, num determinado ponto do espaco, e logo a
atencdo se dirige para aquilo que entendemos que origina o som. Esta nocao esta relacionada com a
nogdo de sintonizacdo espacial, "spatial tuning”,” sobre a qual existem varios estudos demonstrativos de
que a localizagdo espacial da fonte sonora é influenciada pela informac3o visual a nivelt neuronal,

Com a identificacdo visual da fonte o som percebe-se como provindo dela, mesmo em situacdes em que
iss0 ndo acontece realmente, como por exemplo, quando nos encontramos num auditério em que o
orador tem a sua voz amplificada e transmitida pelas colunas. Associamos o som a fonte mesmo que
nos chegue de outra direc¢ao.

A mesma situacao se verifica quando visionamos um filme com auriculares, mas, quando estamos
numa sala de cinema com sistema Dolby o que acontece é diferente, pois o som percorre o espaco
proporcionando-nos psicofisiologicamente uma sensaco de localizacdo espacial real, como se
estivéssemos inseridos na cena ou acgdo que decorre no ecra.

Esta associagdo psicofisiolégica, do som a fonte sonora, permite atribuir ao som os deslocamentos
espaciais, que identificamos visualmente, mas que podem nio existir realmente, como por exempto,
quando num filme projectamos movimentos no som que correspondem ao deslocamento das
personagens no espago cénico.

Este efeito assume-se de forma subtil mas ganha maior relevo quando ha uma verdadeira sincronizacao
entre som e imagem ou em caso de sincrese.

% Sobre a nogdo de “spatial tuning” e modelas auditivos para a localizac3o espacial da fonte sonora, ver, por exemplo: http://www.product-
sound.com/assets/images/aes98.pdf.
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5.3. INTRODUCAO A0S EFEITOS AUDIOVISUAIS

Podemos identificar alguns efeitos resultantes da articulagdo audiovisual. Os mais evidentes e portanto
aqueles a que, no contexto deste estudo, menos importancia se atribui sio os efeitos de sentido, que se
prendem com a atmosfera e contedo do audiovisual. Estdo relacionados com a criacao de um sentido,
ambiéncia ou dimensdo semantica. Prendem-se essencialmente com questées de conteddo, logo, ndo
dependem tanto da articulacao efectiva entre som e imagem mas sim do sentido destes etementos.
ldentificamos ainda efeitos de expressdo ou representacao, que integram os efeitos de matéria,
responsaveis por sensacdes de energia, de textura, velocidade, volume, temperatura, etc.

Os efeitos que se prendem com a construcdo de um espaco imagindrio, através de jogos de extensado e
suspensdo, sdo os chamados efeitos cenogréaficos, que dizem respeito ao espaco [cénico) construido
pela cena audiovisual propriamente dita.”

Existem ainda os efeitos temporais ligados a temporalizagao da imagem pelo som, ou seja, 3 influéncia
do som na percepcao do tempo na imagem, podendo haver pontos de sincronizacdo assinalados ou
dessincronia dentro das mais variadas articulagges ritmicas.

Estes efeitos definem-se como efeitos retéricos e ndo constituem, de forma alguma, um cédigo de
decifracdo nem tém um sentido predeterminado. Actuam em dimensdes distintas das articulacdes
audiovisuais e identificam-se em diferentes niveis, encontrando-se por vezes associados e actuando em
conjunto.

5.3.1. EFEITOS DE EXPRESSAO OU REPRESENTACAO

0 valor de express3o do som refere-se ao facto de 0 som da cena audiovisual ser reconhecido como
verdadeiro, real, eficaz, conveniente, ou seja, 0 som nao reproduz o som relativo a uma realidade ou
circunstancia, mas traduz ou expressa as sensagdes associadas 3 causa ou s circunstancias que a
cena evoca. E um valor de express3o ou representacdo que se opde a mera reproducio.

"0 som é utilizado como meio de expressdo e ndo como reproducao, o que facilita a sua flexibilidade em
termos de identificacdo causal”.®

Os efeitos de expressao tém a ver com o grau de relacdo entre sons e imagens e com a forma como
esta contribui para gerar um sentido. Referimo-nos também a estes efeitos como efeitos de
representacao, termo comummente utilizado ao abordar a dualidade entre reproducéo e representacao.

Podemos, por exemplo, considerar os casos em que um som se traduz em outros sons evocativos de
uma velocidade ou forca, como é observavel nas cenas de ac¢cdo em determinados filmes. Neste caso o
som nao tem que ser idéntico ac que se ouviria na realidade e torna-se facilmente verosimil, pois nao
existe uma lei rigida que una o som & sua causa.

°" Chion refere-se a efeitos de expressao e matéria, que se opde a mera reprodugao, logo, considera-se aqui mais adequado designar esses
efeitos como efeitos de expressao e representacao, incluindo os efeitos de matéria. O autor usa o termo cenografico para se referir aos eleitos
que se prendemn com a configuragao visual da cena [cenografial e sua relagdo com o som na construgao de uma ideia de espaco cénico. Deve-se
enfatizar que estes efeitos funcionam ao nivel da dimensao espacial.

%2 Ver: Chion, Michel, “El sonido™ ©1998, pp. 285-286.
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Os sons de golpes, de murros, ou até os tipicos sons das lutas de Kung Fu, suscitam impressées de

matéria ou de imaterialidade, de resisténcia, peso, leveza, velocidade, energia, etc.

Desta forma, o efeito de representacao é obtido por sons que suscitam impressées de algo, expressam
ou representam alguma coisa, sem ter que reproduzir o som real do evento a que se referem.

A sua expressao vai-se projectar na imagem e vai ser sentida como emanando dela, produzindo-se uma
influéncia reciproca entre o dudio e o visual, que se associa a, ja antes referida, itusdo de redundancia.
Os efeitos mencionados, que nesta perspectiva se denominam efeitos de expressio ou representacdo
fincluindo os efeitos de matéria) encontram-se frequentemente associados a efeitos de construcio do
espaco cénico ou cenograficos e a efeitos de temporalizagdo.

EFEITOS DE MATERIA

Integrando os efeitos de expressado ou representagao existem os efeitos que interferem na percepcao da
matéria, através de indicios sonoros materializadores. Estes constituem-se como efeitos sonoros que
atribuem um caracter concreto e especifico a um evento sonoro, e, portanto, nos fazem sentir as
matérias e 0s corpos.

Pequenos ruidos acrescentados a um ruido de passos podem torna-lo mais concreto e material, assim
como alguns ruidos da oralidade podem remeter para uma impresséao de presenca fisica do orador.

Estes efeitos de expressao podem funcionar de forma a reforcar a sensacao de matéria ou a tornar
imateriais os elementos concretos em cena, como no caso da voz-off, utilizada em documentarios, que
se pretende mais abstracta e destigada de um corpo ou personagem especifica.

5.3.2. EFEITOS RELATIVOS AO TEMPO

0 som constitui um elemento temporat por definicdo desempenhando assim um papel fundamental na
construcao temporal da cena, mediante o valor acrescentado que este pode exercer sobre a imagem.

FRASEADO E TEMPORALIZAGCAO

Chion designa "fraseado audiovisual” tudo o que diz respeito ao desenrolar do tempo e do ritmo, peto
uso de pontuagdes, descansos, pontos de atencdo, cristalizacdes temporais, antecipacdes e
relaxamentos.”

Atemporalizacdo é um efeito audiovisual que constitui um casoc de valor acrescentado no qual o som
proporciona uma durag¢do s imagens que estas ndo possuem por si mesmas.

0 som contamina a duragao propria das imagens, mesmo sendo estas fixas ou acompanhadas por um
ritmo sonoro que determina uma sensacdo temporal.

% 0 autor adopta frequentemente termos ligados & cultura musical que se prestam a uma utilizacdo a nivel do audiovisual. O termo retere-se
aqui a forma como se ordena o discurso audiovisual, 3 sua pontuacao e organizacao em frases, no sentido de unidade de sentido.
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Ele pode contribuir para impor uma duracao linear e sucessiva a imagens que por si 50 nao a possuem,
produzindo uma nocao de sucessao temporal, a que se chama, uma linearizacao das imagens por parte
do som. A linearizagdo temporal que o som produz na imagem é um dos efeitos mais visiveis no
audiovisual em geral.

Outra situacdo possivel é a de uma vectorizacdo, ou seja, uma orientacdo no tempo pela criacao de
vectores temporais que se constituem como uma progressao ou uma espera, ou ainda, COMoO UM avango
ou eminéncia que as imagens nao possuem em si.

Os pontos de sincronizacdo tém também influéncia no fluxo temporal, pela frequéncia e distribuicao que
assumem, contribuindo para a marcag3o de um ritmo e enfatizacdo de determinados momentos,
especialmente os de sincrese. Estes pontos nao correspondem a um mero sincronismo entre som e
imagem mas sim a um momento preciso, mais destacado e significativo, que emerge como uma ruptura
perceptiva, segundo um reforco matuo, consoante a importancia dramatica do momento. Sao
momentos em que a sincronia ¢ forte e acentuada.

Um ponto de sincroniza¢do pode-se produzir tanto entre uma imagem e um som dentro de um plano
como num momenta de corte ou mudanca de plano.

Para ilustrar a importancia e avidez de sincronizagdo, que nos é natural, basta realizar uma
sobreposicdo audiovisual aleatéria, ou seja, sobrepor a um qualquer excerto de um filme uma qualquer
banda sonora a escolha, como um excerto musical. Logo nos damos conta desta tendéncia natural para
a identificagdo de momentos sincrénicos, de sincrese audiovisual, pela pontuacdo numa sequéncia
audiovisual e atribuicdo de um qualquer sentido a relacdo audiovisual que identificamos, por mais
arbitraria que seja.

Um ponto de sincronizacdo também se pode preparar e criar como um ponto de chegada ou
convergéncia, das linhas de fuga temporal. Esta nocao de linha de fuga temporal refere-se ao facto de
podermos ter uma articulacdo entre os elementos, sonoros e visuais, de tal ordem que estes se
sobrepde e organizam de modo a podermos antecipar um momento de sincronia, num espaco de tempo
mais ou menos previsivel.

Podemos ter uma banda sonora que, no momento presente, ndo é uma tradugao directa do visual mas
que nos induz a antecipar um cruzamento entre o som e a imagem, num momento Mais ou Menos
proximo e previsivel.

Essas linhas de fuga provocam um efeito de projeccdo antecipada no tempo que € intuitivo e ndo requer
nenhum conhecimento técnico da linguagem audiovisual. Conduzem a um estado de expectacao e
antecipacdo de um desfecho eminente.

Podem existir varias linhas de fuga temporais simultdneas suscitadas por uma mesma imagem, pelo
movimento dos elementos visiveis e pelos movimentos de cdmara (ou sugeridos pelo enquadramento)
que sao reforcadas ou multiplicadas pela articulacao com o som, pois este pode constituir-se como uma
“frase musical”, sugerindo um desenvolvimento preciso e definido de um evento sonoro.

* Chion ilustra esta nogao de linhas de fuga temporal e do cruzamento de multiplas tinhas de fuga referinde o exemplo de "Taxi driver” de
Scorcese, em que a8 mUdsica, a acgao visivel conduzem o espectador a projectar-se no tempo antecipando um desfecho para o estado de
espectacao criado. Ver op.cit., p. 291.
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5.3.3. EFEITOS DE CONSTRUGAO DO ESPAGO {CENOGRAFICOS)

Séo observaveis ainda no contexto audiovisuat efeitos que se prendem com a construcdo de uma cena
narrativa e que dependem da conjugacao de sons e imagens na criacdo de uma determinada
configuragao audiovisual, que define um espaco cénico, gerando efeitos cenograficos.

Perante determinado enquadramento visual 0 som pode produzir um efeito de extensdo sonora do
espaco definido pelo campo visual. Esta extensao pode dar-se por complementaridade ou por
compensacao, dependendo da relacdo estabelecida pelo visual e pelo audivel com o espaco cénico que
ambos ajudam a definir.

0 mais comum é que a dimens3o sonora nao constitua uma mera reproducao ou traducio do campo
visual podendo sugerir uma ampliagcdo espacial ou focalizacdo em determinados pontos ou zonas do
espaco cénico.

Estes efeitos podem constituir uma certa complementaridade, ou compensacao, entre a visdo de um
plano aproximado e a escuta de um plano geral, por outro lado, podem também proporcionar um
enquadramento visual de conjunto em que a informacdo auditiva se centra em pormenores [do visuall,
proporcionando uma nog¢ao diferente de distancia, aproximando-nos do conjunto visual pela restrigao do
audivel.

A extensdo é um dos efeitos que concernem a uma construcdo do espago mediante a combinacao entre
o som e a imagem, definindo e delimitando um espaco concreto e servindo as necessidades expressivas,
dramaticas e narrativas inerentes a cena.

Estas articulacdes entre som e imagem para a construcdo do espaco cénico definem uma relagcao com
a realidade da cena e sao naturalmente aceites pelo espectador, conduzindo a sua aten¢3do e produzindo
efeitos de sentido, de contraste e também de delimitacdo ou focalizacdo dentro do enquadramento
visual.

No caso do sistema Surround, os sons rodeiam o espaco visual chegam-nos de fora do engquadramento
visual com uma precisdo acUstica e estabilidade que conseguem imprimir ao conjunto dos sons uma
certa autonomia. Neste caso gera-se um efeito de supercampo (superfield] que consiste na existéncia de
um campo sonoro Esse supercampo é como um tugar dos sons, que nao é completamente dependente
do enquadramento visual, e que nos proporciona a nocdo de insercdo num determinado espaco sonoro.

Outro efeito € o de suspensao, que consiste numa interrupcéo ou omissao de sons que poderiam
pertencer a cena sugerida visualmente, criando uma tens3o, um efeito de mistério ou suspensio. A
anulacao de sons naturais a uma cena produz essa estranheza, sente-se que algo falta numa
determinada realidade e a tensdo dramatica do momento é reforcada.
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5.4. PERSPECTIVAS SOBRE AS RELACOES AUDIOVISUAIS

Consideram-se aqui atgumas perspectivas sobre o contrato audiovisual, tendo em conta o proposto por
Chion, que aborda esta articulacdo sequndo relacdes de harmonia [consonante ou dissonante),
"audiodivisual” ou audiovisual em negativo, que designam relacées geradas por efeitos de caréncia ou
divisdo, (como suspensio e como imagem ou som em negativo).”

Todos os efeitos audiovisuais anteriormente mencionados sdo maioritariamente percebidos como
emanando da imagem, sem que haja uma aten¢ao consciente ao papel que o som desempenha na
forma como a imagem e o tempo sdo percebidos. Sao percebidos mais como efeitos da imagem que
como efeitos audiovisuais, mas a relagdo audiovisual também pode enfatizar caréncias, tanto no som
como na imagem.

5.4.1. IMAGEM E SOM COMPLETAM-SE

A articulacao audiovisual, para além de funcionar pela potenciacdo expressiva reciproca, pode funcionar
sob a forma de complementacao, no sentido em que o som pode dar retevo a aspectos que nao estao
presentes na imagem, assim como esta pode enfatizar o que “falta” ao som.

SOM E IMAGEM EM NEGATIVO

Mesmo quando o som é realista, no sentido de se constituir como uma reprodugao de um som real,
pode n3o responder as questdes colocadas pela imagem, como no caso do som em negativo [que €
sugerido pela imagem mas que ndo é ouvido).

Existe uma relacdo de caréncia contraria em que a imagem aparece em negativo relativamente ao que é
sugerido pelo som. £ uma imagem sugerida pelo som mas que n3o nos ¢ dada a ver.

0 todo audiovisual é que sugere determinada caréncia por parte de um dos elementos, que o outro
parece reivindicar, assumindo a funcdo de supressao dessa caréncia.

S0M EM NEGATIVO

Quando encontramos um som em negativo numa cena audiovisual temos tendéncia a deduzir esse som,
a "sobreouvi-lo”, 0 que também sucede quando estamos, por exemplo, perante uma cena em gue as
personagens dialogam num automével e em que ouvimos o seu discurso mas ndo uma grande parte dos
sons circundantes. Neste caso a imagem completa o som, pois faz-nos deduzir (sobreouvir], ou apenas
negligenciar a auséncia de determinado som.

E 0 caso dos sons diegéticos, que em geral sdo sons cuja fonte é visivel no enquadramento ou que, n3o
sendo visivel, esta implicita porque visualmente sugerida pela accao decorrente.

% Em relacao a esta nogdo de caréncia em que o som ou imagem pde em destague o que falta no outro, Chion langa a nocdo de audiadivisual. O
autor usa este termo para designar a relacao dudio-llogol-visual na perspectiva , ndo de efeitos de valor acrescentado ou redundéncia, mas de
efeitos de vazio e divisao, ou seja, quando um elemento [som ou imagem) ndo consegue satisfazer ou responder 3 questao colocada pelo outro.
Ver op.cit, pp.291-293.
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IMAGEM EM NEGATIVO

Uma situacdo de imagem em negativo da-se quando o contexto sonoro, ou “"cena sonora”, nos faz
deduzir um determinado contexto visual que ndo é visivel no enquadramento.

Identifica-se, por exemplo, numa cena de guerra em que vemos apenas duas personagens, e em que a
informacgao sonora nos proporciona a nogdo do contexto geral pela introducao de ruidos especificos
desse contexto mas sem proporcionar a informacao visual, que é portanto deduzida através do som.

SUSPENSAO

Muitas vezes, estas relacdes ou cooperagdes entre som e imagem revelam caréncias mutuas, ou seja, 0
som dé relevo ao que n3o existe na imagem ou esta, por sua vez, enfatiza o que o som n3o revela, como
no efeito de suspensdo.”™

Este efeito baseia-se numa contradicdo duma antecipagdo légica do desenrolar da cena, criando
portanto uma suspensao das espectativas estabelecidas. Através da interrupcdo ou omissao de sons

produz-se uma tensao e estranheza com um forte poder dramaético.
Esta situacdo é especifica do cinema sonoro e pode constituir um caso extremo, de “extensdo nuta”.”

A suspenséo cria geralmente uma sensacao de vazio e mistério sem que o espectador seja consciente
da forma como o efeito o afecta.

Em muitos casos, apenas um elemento da banda sonora € suspenso para enfatizar um determinado
momento na accao, e, por vezes, € utilizado como se as personagens nao o sentissem ou notassem.
Noutros casos o som ambiente pode subitamente ser anulado para imprimir uma maior forca a outros
sons na acgao, gerando uma sensacao de eminéncia.

Pode ainda haver um efeito de contradicao diegética entre um som pontual e uma imagem pontual ou
entre um contexto visual e o contexto sonoro que Lhe foi associado, criando um efeito de dissondncia
audiovisual, que abordaremos de seguida.

Este efeito é observavel em efeitos comicos, como por exemplo a desproporcaoc entre um fisico débil e
minUsculo e uma voz grave, dspera e ameagcadora. Este efeito est3, na maior parte das vezes, limitado a
casos retéricos, pré-codificados, pois resulta do facto de haver uma exigéncia natural de verosimilhanca
dos sons ouvidos em relacdo as imagens [causas ou fontes) a que estdo associados e ao poder da
sincrese de produzir a fusdo entre o ouvido e o visto.”

0 sincronismo entre um evento sonoro e uma accao visual pode ndo resultar numa dissonancia
propriamente dita. Se ndo houver expectativas muito precisas, e previamente definidas, em relacdo aos
eventos em questao, essa dissonancia muitas vezes resulta numa metafora ou num efeito retérico,
numa forma de expresséo. Por vezes a semethanca entre determinados sons permite uma homonimia
acUstica, uma mesma denominaco a sons vagamente semelhantes.

% Para a se referir a estas questdes, esta espectativa ou exigencia l6gica suscitada pelos elementos sonoro e visual, Chion utiliza o termo
audiodivisual que se refere a esta relag3o audio-logo-visual. Ver op.cit., pp 291-293.

7 Esta nogdo sera abordada nas seccdes subsequentes.

™ Os casos retéricos précodificados referem-se as espectativas de correspondéncia do caracter dos sons a uma ideia prédefinida. Temos
exemplos disso na contradi¢do de sexos, na falta de correspondéncia entre o aspecto fisico de uma personagem e o som da sua voz, ou na
contradicdo sonora de um quatguer evento que se espera que soe de determinada maneira.




5.4.2. HARMONIA E CONTRAPONTO

Desde o inicio do cinema sonoro que se teoriza sobre a poiémica nocdo de contraponto entre som e
imagem. Contraponto é um termo que tem a sua origem na musica, derivado da ideia de "nota contra
nota”, tendo portanto uma transposicdo dificil para as relaces entre som e imagem.

Chion afirma que o termo contraponto é utilizado no inicio do cinema sonoro para designar a nocao de
gue o estado ideal do cinema sonoro seria 0o de um cinema sem redundancia, em que o som e a imagem
constituiriam dois elementos paralelos e interligados, sem no entanto dependerem um do outro. O autor
argumenta que este termo tem uma aplicacdo desapropriada no cinema, pois ndo ha um bom
entendimento do seu significado original no contexto musical, logo, alguma deturpagdo de sentido no
contexto do cinema. Refere ainda uma nocao de "contraponto livre” mas revela a preferéncia pelo uso
da nocao de harmonia e de relagdes de consonancia e dissonancia entre som e imagem.

Desde que existe a possibilidade de sincronizar som com imagem no cinema se tentam explorar as suas
potencialidades. No seguimento do cinema mudo considerava-se que a sincronizacao directa do som,
como complemento da imagem, se revestia de uma certa redundancia pois ndo fazia mais que sublinhar
o discurso visual. Com os desenvolvimentos tecnolégicos aumentaram as possibilidades de conjugacao
e criou-se espaco para considerar que, tanto a imagem como o som, eram passiveis de se constituir
como elementos significantes, veiculando um sentido préprio, logo, o som e a imagem podiam ser
articulados em relagdes contrapontuais gerando-se um novo sentido nessa combinagao.

Houve alguma teorizacdo sobre essas relacdes contrapontuais, nomeadamente aquilo que Eisenstein
designava por "unidade de opostos”, baseada no uso do som para criar uma situacao de conflito com a
imagem.

0 uso do termo contraponto foi resgatado do contexto da teoria musical, derivado do latim “punctus
contra punctus”, que significa nota contra nota.” Nesse contexto o significado estende-se a "melodia
contra melodia” ao descrever uma relacao entre duas ou mais linhas de melodia, tocadas
simultaneamente, constituindo um sentido musical. Esta relacao de contraponto define-se como uma
relacdo horizontal.

Logo, do ponto de vista de Chion, o termo nao pode ser transposto para o cinema pois nao se pode
estabelecer um contraponto entre elementos que nao se constituem da mesma matéria, pois
pertencem a categorias sensoriais distintas [imagem contra som por analogia com melodia contra
melodial.

No entanto, encontram-se relacdes de contraponto em alguns casos, como por exemplo nos relatos
desportivos, em que o que une o som e imagem é uma tematica, e nos videoclips, em que o que une
som e imagem é um ritmo e modelacao temporal. Normalmente este efeito ndo é notado e sobressai
apenas quando existe uma contradicdc entre som e imagem num momento preciso de significado. Essa
contradi¢ao influencia a nossa leitura ao postular uma interpretacao linear do significado dos sons, ou
seja, reduz a nossa teitura a um significado esterectipado dos sons.

Chion fala do uso do contraponto como contradicao, (dissondncia audiovisual) como sendo meramente o
inverso de uma convencao, que, por isso mesmo, remete para ela e nos aprisiona numa ldgica binaria
que apenas se relaciona remotamente com o modo como o cinema funciona.

Assim surge a nocao de "contraponto livre” que aponta para a diversidade de relacdes que ultrapassam
a mera redundancia ou contradi¢do, na sequéncia da ideia de "unido pelo conflito” apontada por

7 |deias expostas por Séamus Byrne, no seu texto "The image/sound relationship: from counterpoint to harmony”, disponivel on-line, em que
procede a uma revis3o do uso destes termos, apoiada nas ideias de Chion, expostas no livro "Audio-vision. Sound on screen™ ©1994.
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Eisenstein. Existemn muitas articulacdes possiveis que ultrapassam o mero reforco redundante ou
contradicao dbvia. Usando sons que ndo tem um sentido pré-codificado, (ou gue nao tem uma
associacao culturalmente cultivada ou estandardizada) podem-se criar relagdes que assumem sentidos
Unicos em momentos precisos dessa combinacao.

Dada a adopcdo dos termos musicais e do sentido preciso que tem nesse contexto, quando Chion refere
o termo contraponto, aponta o seu valor especulativo, mas sublinha que algumas relacoes serao mais
adequadamente descritas em termos de harmonia dissonante.

A PREDOMINANCIA DO VERTICAL

Quatquer relacdo entre som e imagem, que produza um resuttado efectivo, se estabelece em termos de
harmonia, assim como duas notas tocadas em sincronia produzem um efeito harménico, consonante ou
dissonante, agradavel ou estranho, efeito esse que se constitui como elemento significante.

Sera entdo mais apropriado abordar a articulacao audiovisual usando o termo harmonia que, no
contexto musical, se refere 3s relacGes verticais entre as notas lem contraste com o contraponto que se
refere 3s relagGes horizontais) e se coloca em termos de consonéncia, dissonancia, e, por vezes, numa
posicao ambigua ou indefinida entre estas duas classificagdes.

As relagdes entre som e imagem num filme sao analisdveis em momentos especificos e ndo em
continuo, logo a adequacao do termo a esse tipo de abordagem.'®

5.4.3. DISSIMETRIA AUDIOVISUAL

A teoria proposta por Chion aponta para uma descri¢do dissimétrica do audiovisual, ou seja, 0 som e a
imagem nao sdo dois elementos complementares e equilibrados.

O autor refere o cinema, em que a imagem constitui um ponto de referéncia visual [le cadre visible),
localizavel no espaco, no qual o som se inscreve e sobre o quat projecta o seu efeito.

E natural sentir a preponderancia perceptiva do visual como um suporte de uma dupla projeccao dos
sentidos [visual e auditivo] pois a natureza da componente sonora ndo permite que esta se constitua
como um ponto de referéncia, ou enquadramento, em gue os sentidos se projectem.

0 audiovisual repousa nesta constante de uma referéncia visual, togo, este efeito de projeccdo sobre a
imagem reforca o valor das relagdes de harmonia e contraponto, estabelecidas entre som e imagem,
com uma importancia e saliécia perceptiva mais forte que o0 mesmo tipo de relacées a nivel meramente
SONOro.

Se retirarmos a imagem a um filme constituindo uma “faixa dudio” esta reveste-se de uma certa
estranheza e de uma tendéncia para projectar no som imagens da meméria, o que Chion afirma ser a
Unica forma de conceber uma "banda sonora”.

No cinema ndo ha um lugar do som e um lugar das imagens mas sim um lugar audiovisual, e o grau de
relacdo estabelecido entre o dudio e o visual contribui para gerar um sentido, uma determinada
expressao.

1% ver Chion, Michel: "Audio-Vision: Sound on Screen”, ©1994, pp. 35-40.
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A AUSENCIA DE UMA "BANDA DE SOM"

A "auséncia de uma banda sonora” refere-se entdo 4 ideia de que 0 som de um filme, considerado
isoladamente, ndo constitui uma unidade com coeréncia interna, a um nivel equivalente ao da
imagem. '’

Contrariamente a imagem, que se encerra num enguadramento, os sons presentes num fitlme podem-
se acumular sem limites de quantidade ou complexidade {pode-se misturar musica, palavra, ruidos,
etc.) pois so livres de qualguer lei realista. No entanto, a imagem possui essa capacidade de nos
proporcionar um objecto finito no espago, um enguadramento ou referéncia espacial, que determina o
alcance do visivel e consequentemente do audivel.

No contexto do cinema verifica-se este poder da imagem visto serem facilmente identificaveis todos os
enquadramentos, planos, sequéncias e cenas, que funcionam como pontos de referéncia e que facilitam
a localizacao no universo diegético. A articulacio interna entre sons nio & tao saliente como a
articulacdo interna entre imagens, logo a montagem sonora nao é tao legivel ou perceptivel como a
montagem de imagens.

Por outro lado, as relacdes de sentido, concordancia, divergéncia ou contraste que os diversos sons que
podem acompanhar o visuat [como palavras, mUsica e ruidos) estabelecem entre si sdo relacées menos
intensas, menos significativas ou identificaveis do que as que se podem estabelecer reciprocamente
entre som e imagem.

Esta desigualdade entre uma unidade sonora e uma unidade visual reflecte-se sobretudo no que diz
respeito ao espaco ou a um posicionamento (localizacdo) no espago. As imagens assumem um lugar,
um local definido, enquantc o som ndo assume um lugar definido no espaco, mesmo que contribua para
o definir. Como Chion afirma, nao hd um lugar dos sons equivalente ao lugar das imagens. Havera talvéz
um lugar [ou ideia de lugar) construido ou definido pelos sons.

Esta questao deriva da natureza do espaco definido pelo visivel no cinema, e ,deriva igualmente, da
forma como o som é utilizado para o definir, sendo que noutros meios a relacdo com o ecra é distinta,
logo, a nocdo de espaco é dada, ou construida, de uma forma diferente.

0 som pode portanto ganhar uma certa autonomia, e de certa forma, constituir um todo coerente em
que a imagem é ancorada. Esta autonomia pode-se conseguir, por exemplo, em meios como o
computador multimédia, em que existe a possibilidade de criar uma unidade de sentido sonora, nao
necessariamente realista, mas que se constitui como referéncia.'®

Neste contexto o som pode ajudar a construir um ambiente de referéncia, funcionando como
instrumento de localizac3o espaciai e ganhando autonomia. Este facto depende ainda de multiplos e
variados factores, como a natureza do sons e imagens em causa, do seu grau de realismo, da sua
dimensao narrativa , do seu nivel de abstraccdo e das suas articulacdes internas, entre outros, que nao
se analisam nesta seccao dada a extensao que esta questao requer.

0 que se procura enfatizar é esta desigualdade, entre a unidade sonora e a unidade visual, que se
constata na dissocia¢do de um todo audiovisual, atendendo a que o valor (ou autonomial que os
elementos assumem pode depender do meio audiovisual em causa.

1 Chion aborda repetidas vezes esta questao, tanto no livro “Le Son” como na sua obra “L ‘audio-vision”. Este questao é no entanto, especifica do
cinema pois noutros meios a fungdo do som e sua articulagdo com a imagem podem proporcionar-lhe uma certa autonomia.
% ver: McPhee, Scot, "Audiovisualpoetics In Interactive Multimedia®, disponivel on-line.
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0 AUDIOVISUAL EM JOGO

AP0OS A ABORDAGEM FEITA NO CAPITULO ANTERIOR AS BASES QUE ORIENTAM O CONTRATO AUDIOVISUAL
E QUE DEFINEM 0S PONTOS DE VISTA A TOMAR SOBRE AS ARTICULAGOES ENTRE SOM E IMAGEM,
IDENTIFICANDO 0S TIPOS DE EFEITOS QUE SE PODEM GERAR, ABORDAM-SE AGORA ALGUNS DOS
FACTORES IMPLICADOS NESTA QUESTAO, EM MAIOR DETALHE.

COMEGA-SE POR TRATAR UM DOS ELEMENTOS CENTRAIS NO CONTEXTO AUDIOVISUAL, QUE PELO SEU
CARACTER ESPECIFICO E PARTICULAR, EXIGE UMA ANALISE DIFERENCIADA. A PALAVRA/VERBO,
CONSTITUI-SE COMO UM ELEMENTO ESTRUTURANTE, EM QUALQUER ME!O, MAS ESTE VERBOCENTRISMO
PODE-SE POSTULAR DE DIFERENTES FORMAS, ASSUMINDD MAIS A SUA VERTENTE SONORA/VOCAL OU

TEXTUAL.

89




6.1. APALAVRA EM JOGO

O discurso verbal permanece como um elemento central no contexto audiovisual, que se nega a ser
tratado como os outros, constringindo-se a uma claridade e estabilidade constantes, patente nos
dialogos.

O filme mudo, apesar do nome, nao era desprovido de linguagem verbal, ela estava presente de uma
forma explicita no texto dos entre-titulos e implicita na prépria forma como as imagens eram
concebidas, montadas e organizadas de forma a constituir um discurso. Os gestos e expressdes
equivaliam muitas vezes a palavras ou sintagmas.

Contudo, os entre-titulos impunham uma presenca no filme que interrompia as imagens, surgindo
como um corpo estranho. Ao mesmo tempo permitiam uma grande flexibilidade narrativa pois podiam
ser usados para orientar e organizar o decurso da narrativa, para sumariar uma parte da accao,
demarcar momentos ou resumir os didlogos, os quais podiam ser apresentados no discurso directo ou
indirecto.

0 sonoro veio alterar esta utilizacdo do texto, reduzindo-o a oralidade do dialogo, predominantemente
apresentado no tempo presente da acgdo.

Chion propde uma distingdo entre trés modos de discurso no cinema que se constituem como: discurso
textual, discurso teatral e discurso emanante, e que correspondem aos casos em que o discurso €
realmente ouvido e n3o apenas sugerido ou intuido.'®

Este tipo de teorizacdo sobre o verbal aplicada ao cinema é especifica deste meio, sendo que noutros
meios se postula de forma diferente, nomeadamente no computador multimédia.

A questao do verbocentrismo coloca-se de forma distinta nos diferentes meios, e, por exemplo,
enquanto que o cinema se pode considerar como um meio essencialmente vococéntrico, o computador
multimédia assume um caracter mais verbocéntrico. No cinema usa-se mais frequentemente a
representacao sonora do discurso verbal, a oralidade domina sobre a escrita, enquanto no multimédia o
discurso verbal assume mais frequentemente a representagao visual, em que o design grafico tem uma
influéncia essencial.'™

1
6.1.1. DISCURSO TEATRAL '
|
|

No discurso teatral, que é a forma mais comum de apresentagdo do discurso, o didlogo tem um efeito
dramatico, psicolégico, informativo e afectivo. As personagens estabelecem um didlogo que é
integraimente ouvido pelo espectador e que ndo tem nenhum efeito sobre o decurso das imagens, em
contraste com o discurso textual e o emanante, é um todo inteligivel em que cada palavra é claramente
ouvida.

Mesmo nos casos em que ouvimos uma voz interna {como por exemplo um pensamento) o texto
permanece como um elemento concreto da acgao sem exercer nenhum poder sobre a realidade
apresentada pela imagem.

1% Ver Chion, Michel in Altman, Rick, ©1992, pp.104-110, especialmente o inicio, em que se abordam estas distingdes entre os trés tipos de
discurso. Ver ainda Chion, Michel, 1988, Paris, Cahiers du cinéma, intitulado “La toile trouée, (a parole au cinéma”, o 3° volume da obra “Le
cinéma comme art sonore”.

1% Scatt McPhee aborda algumas das distingdes a ter em conta no que diz respeito & transposicdo de no¢des do audiovisual para o multimédia,
provindas de uma teorizagao que tem por base o cinema. Ver “Audiovisual poetics in interactive multimedia®, disponivel on-line.
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O discurso teatral condiciona toda a “mise-en-scéne” pois tudo é concebido de forma a que o discurso
das personagens constitua a ac¢do central, e, a0 mesmo tempo, nos faca esquecer que é este elemento
que estrutura o filme.

A estratégia de utilizar o didlogo enquanto as personagens estao a fazer alguma outra coisa serve para
estruturar o filme em torno do didlogo. Os momentos da accdo, os gestos das personagens e 0s
movimentos de cdmara que os acompanham tornam-se pontuacées que enfatizam o discurso
colocando-o em primeiro plano. Em filmes concebidos sequndo este modelo, mesmo os momentos em
que as personagens nao falam assumem-se como momentos de interrupcao do continuum verbal. Gera-
se um efeito muito mais cinematico que teatral.

6.1.2. DISCURSO TEXTUAL

0 discurso textual, especialmente cs comentarios em “voice-over”, [sobrepostal integram alguns
atributos dos entre-titulos do cinema mudo pois, ao contrério do discurso teatral, este age sobre as
imagens, tem o poder de tornar visiveis as imagens que evoca pelo som.

0 discurso textual tem o poder de controlar o decurso da narrativa, colocando as imagens e 0s sons
realistas & sua mercé, sem que haja uma verdadeira cena audiovisual auténoma.

0 discurso textual é normalmente usado de forma a imprimir as imagens a sua prépria ldgica, durante o
tempo suficiente para estabelecer um determinado enquadramento narrativo, desaparecendo em
seguida para nos deixar entrar no universo diegético. Podemos ndo ser confrontados com a voz do
narrador durante um longo periodo de tempo, fazendo com que a narrativa ganhe uma certa autonomia
do discurso textual ao criar o seu proprio tempo dramatico e apresentar cenas que o narrador
desconhece (ou que ndo narra). O narrador pode assumir a forma de uma personagem da narrativa ou
de um narrador omnisciente.

Este tipo de discurso associa-se a uma ideia de dominio pelo conhecimento, e, segundo Chion, ao prazer
de transformar o mundo pela linguagem e de governar uma criagao pela sua nomeac3o. Isto porque a
linguagem permite perceber o sentido de uma abstrac¢éo.

0 DISCURSO TEXTUAL E A IMAGEM

0 discurso textual torna-se mais forte num contexto audiovisual do que na literatura pois as coisas nao
s3o0 apenas sugeridas por uma imagem mental, uma abstraccdo, mas também apresentadas com
elementos visiveis e audiveis concretos.

A imagem suscita sensacgdes que nao sdo suficientemente definiveis por palavras. No momento em que
algo € evocado pela palavra, de uma forma visual ou aural, constata-se que o que surge na imagem
ultrapassa a abstracgao da linguagem, por ser concreto e refor¢ado com pormenores.

Na relacdo do discurso textual com a imagem verifica-se uma espécie de desafio mutuo. O texto parece
ter o poder de criar imagens, mas a imagem visivel enfatiza o caracter "incompleto” da palavra, como se
esta fosse insuficiente para expressar uma totalidade ou dizer toda a verdade.

Muitas vezes procede-se a uma tentativa de tornar a imagem mais décil, menos reactiva e contrastante,
em relacdo ao texto pela auséncia de referéncias concretas ao tempo e espaco, de modo a que esta
possa assumir uma maior afinidade com o discurso textual.

A relacdo de concordancia entre o discurso textual e a imagem pode variar bastante. Pode-se aqui
referir a sequécia inicial do filme "Manhattan” de Woody Allan.
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Também se pode verificar uma acentuacdo do desfasamento entre o discurso narrativo e a imagem,
criando uma contradicdo e discordancia entre os dois elementos, como que testando qual deles exerce
mais poder sobre a narrativa, se a palavra ou a imagem. O efeito de confrontac3o pode ainda ser lddico

ou cédmico quando a imagem "mente” ao texto ou lhe "desobedece”.'®

UM CASO ESPECIAL

Em determinadas situacdes ha uma voz, cujo discurso se reveste de um caracter deambulante (uma
hesitacao, procura, divagacao}, carcter esse que é partilhado pela imagem que acompanha o discurso.
Este caso particular de discurso textual define-se por essa divagacao, patente tanto na imagem como na
palavra, em que um reflecte o caracter do outro, sendo esta a Unica relacdo entre os dois.

Nestes casos normalmente nao existe muita sincronizacdo directa entre o discurso falado e a imagem,
mas ha determinados momentos em que se estabelece uma correspondéncia de sentido, como se se
encontrasse uma coeréncia ou significado preciso nesse ponto de sincronizacdo, para depois se tornar a
dituir no fluxo de sons e imagens. Chion refere o exemplo especifico do video “Letter to Freddy Buache”
(1982] de Godard em que o discurso do narrador é hesitante, procura as palavras certas, como um
discurso que se procura a si préprio, e as imagens sdo igualmente uma série de planos de procura de
um discurso visual, que ndo assume ainda um caracter definido, manifestando hesita¢ao, deambulando
na procura de imagens.

Exploram-se diferentes oscilagdes retéricas que sdo, em maior ou menor grau, ecoadas pela imagem
nos movimentos de cdmara e na montagem. O texto e a imagem divagantes sdo colocados em conjunto
mas necessitam, normaimente, de um qualquer elemento unificador, como uma musica de fundo, que
toma o seu rumo de uma forma linear constituindo uma linha de referéncia.

Pode-se concluir que o discurso textual se presta a exploractes estéticas, potenciando o uso de
associa¢bes subjectivas, ou mesmo poéticas, entre o discurso da imagem e o discurso verbal.

6.1.3. DISCURSO EMANANTE

0 que Chion designa por discurso emanante é um tipo de discurso que nao é necessariamente ouvido ou
entendido na integra e que ndo esta intimamente ligado a ac¢3o ou narrativa.

0 efeito de discurso emanante deriva de duas situacdes distintas: quando o didlogo das personagens
nao ¢ totalmente inteligivel ou quando a direccdo da cena de didlogo ndo enfatiza ou obedece s regras
do discurso e este se torna uma espécie de emanac3o das personagens, significante, mas n3o essencial
para a "mise-en-scéne” ou acg¢do. Sendo o mais cinematico é também o mais raro dos trés tipos de
discurso.

De certa forma os trés tipos de discurso poderiam estar presentes no fitme mudo, visto que as
personagens davam grande énfase & expressao e a "mise-en-scéne” nao tinha que se sujeitar ao didlogo
palavra por palavra. Com o som esta liberdade desaparece lentamente a8 medida que o cinema adopta e
se vai reestruturando em torno do discurso teatral e a medida que se vai ajustando a um modelo de
continuum verbal. Esta tendéncia ndo era inconsciente e muitas técnicas para uma relativizacao do
discurso foram ensaiadas.

% Ver Chion, Michel, "Audio-vision: sound on screen”, ©1994, pp.173-175
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Ha uma tentativa de inscrever o discurso numa totalidade sensorial, visual, ritmica e gestual onde nac
teria que se assumir como um elemento central e determinante.

6.1.4. RELATIVIZAGAO DO DISCURSO

A relativizacao do discurso assumia muitos formas diferenciadas. Podia-se constituir como uma
contradicdo ou um paralelo entre discurso e imagem ou como uma alternancia entre o discurso e uma
amalgama de ruido, muUsica ou conversacdo. Podia também consistir numa prolifera¢do do discurso
tornando-o ininteligivel ou na sua combinacdo com ruido. Muitas estratégias podem ser distinguidas.
Chion propde o termo “chiaroscuro verbal” para se referir a um tipo de discurso que inicialmente se
entende mas que vai perdendo gradualmente inteligibilidade.

Este efeito pode ser criado tanto com som directo como com pés-sincronizagdo, embora nao seja muito
utilizado devido a mé aceitacao da perda de inteligibilidade num didlogo. Muitos efeitos, tais como este,
sao utilizados numa tentativa de relativizar o discurso, particularmente numa fase inicial do sonoro.

RAREFACCAD

Uma das abordagens mais simples é um crescendo na rarefaccdo da presenca do discurso. Esta
estratégia permitia a manutencdo de muitos dos valores visuais do cinema mudo, mas a auséncia do
discurso teria que ser "justificada” de alguma forma, implicando a criacdo de uma cena em que a
auséncia da voz n3o fosse notada ou ndo provocasse estranheza. A rarefaccdo implica ainda uma certa
sensacao de vazio nas cenas entre os momentos de didlogo sincronizado. Estes momentos podem
também ser experienciados como se o0 som fosse um elemento estranho ao filme, por se inscrever num
continuum sem palavra.Um exemplo de rarefaccdo do discurso referido por Chion encontra-se no fitlme
2001 A Space Odyssey" de Stanley Kubrick, em que o discurso se concentra em apenas algumas cenas
locatizadas.'®

PROLIFERACAO

Outra estratégia utilizada para relativizar a importancia do discurso pode ser a de acumulacao,
sobreposicdo e proliferacdo de palavras, que se anulam umas as outras ou anutam a sua influéncia na
estrutura do filme. Este efeito ganha énfase quando a imagem se nega a mostrar as personagens que
falam centrando-se noutros elementos visuais.

MULTILINGUISMO E USO DE LINGUA ESTRANGEIRA

Em alguns filmes o uso de uma lingua estrangeira gue, em principio, nao seria entendida pela maior
parte do publico, ou mesmo o uso de varias linguas em simultdneo, produz uma relativizagdo do
discurso na medida em que se minimiza a importdncia deste como elemento essencial para o
entendimento da acgao.

COMENTARIO NARRATIVO SOBRE 0 DIALOGO.

A voz de um narrador, que cobre parcialmente o didlogo estabelecido pelas personagens, pode também
provocar a relativizacdo do contedo e das vozes do didlogo em causa.

1% Ver: Chion, Michetl in Altman, Rick, ©1992, p. 107.
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BISCURSO SUBMERSO

0 discurso pede ser também submetido a uma espécie de "banho sonoro” em que o didlogo submerge e
emerge, como quando no meio de uma multid3o se revelam excertos de conversas que contribuem para
localizar o discurso no espaco e assim o relativizar.

PERDA DE INTELIGIBILIDADE

Uma perda de inteligibilidade do som da voz na totalidade sonora de uma cena audiovisual, que tenha
lugar em pontos especificos pode surtir o mesmo efeito, tal como uma voz que se percebe de forma
clara apenas em dados momentos.

No entanto este tipo de métedos sdo frequentemente percebidos como efeitos técnicos e ndo como
experiéncias subjectivas, porque ha uma consciéncia de que esse efeito esta a ser produzido.

Isto tem a ver com a natureza da atencdo aural, ou seja, a selectividade do ouvido nao é tao forte como a
da visao, [independentemente de se proceder a uma escuta atenta). E relativamente facil eliminar
alguma coisa do campo visual mas o0 mesmo ndo acontece em relacdo aos sons, principalmente
tratando-se da palavra.

No entanto, este efeito pode ser usado para exprimir uma certa subjectividade da escuta [a forma como
uma personagem dé relevincia a certas partes do discurso ouvido) ou produzir efeitos dramaticos,
salientando a importancia ou negligenciando determinados momentos do discurso.

DESCENTRALIZAGAD

A descentralizacao do discurso produz-se pelo uso de toda a "mise-en-scéne”, em gue todos os
elementos filmicos {actores, movimento, enquadramento, montagem e guido) nao estdo centrados
sobre o discurso, desviando-nos a atencao dele. O discurso deixa de ser o elemento central do filme,
como se o filme tomasse uma direcgdo e o discurso outra. O uso de diversos efeitos sensoriais e a
presenca de multiplas sensacdes e ritmos provoca, em alguns filmes, a sensacao de que o todo n3o se
reduz a funcdo de integrar didlogo.

INTEGRAGAO INFINITA

Chion afirma que a descentralizacdo funciona um pouco como o cinema mudo com som, marcando um
novo periodo, no cinema narrativo, de reincorporac3o de valores {de elementos ou de outros tipos de
estimulo sensorial} que o discurso tinha tevado a abandonar. Mas isto sé acontece parcialmente pois as
convencdes do verbocentrismo tradicional estdao bem vincadas. Nao se deve confundir a
descentralizacdo do discurso com a sua desconstrucao subversiva, pois esta acabaa por lhe imprimir
igualmente uma certa importancia.

A descentralizacdo corresponde a uma ideia de cinema polifénico, em que todos os estimulos sensoriais
se conjugam e concorrem, sem que o discurso se assuma como elemento central e estruturante.

0 género musical e alguns filmes de acgdo, recheados de efeitos {tanto a nivel da imagem, como do som
e dos artificios da montagem], podem ilustrar esta ideia de “polifonia”, como uma dindmica constante
de integracdo dos elementos mais dispares: o som, a imagem, o sensorial e o verbal. Este tipo de
exploracdes trazem novas aproximagdes ao encontro entre o mundo sensorial e o registo das palavras.



6.2. EXPRESSAO E REPRESENTACAO

A expressdo que o som assume prende-se com a questdo da representacdo e, consequentemente da
reproducdo sonora. O valor de expressao refere-se ao facto de o som ser reconhecido como verdadeiro,
como uma traducao ou representacao das sensa¢des associadas a uma causa ou evento, e N30 como
uma reprodugdo. O som é facilmente verosimil pois ndo tem uma associacao rigida a uma causa. Existe
uma grande flexibilidade em termos de associacac ou evocacao, que esta relacionada com a dualidade
entre reproducao e representacao.

0O potencial expressivo do som &, por este motivo, reforcado, sendo possivel exprimir e evocar sensacoes
(de velocidade, forca, matéria, entre outras) usando sons que n3o sio a mera reproducio dos sons
associados a esses eventos ou causas.

6.2.2. REALIDADE E REPRESENTACAO

Uma perspectiva muito comum face as relacdes entre som e imagem é de gue estes elementos se
relacionam com uma harmonia natural proporcionando uma ilusdo de unidade. No entanto, a
transposicao da realidade para o audiovisuat envolve uma certa reducao sensorial, constituindo-se
como uma representacao, uma reprodu¢do que implica sempre num determinade grau de simulagao.
No que diz respeito a reproducdo sonora verificamos que existem uma série de convencdes para a
representacao dos efeitos sonoros, que tém em conta a transposi¢ao audiovisual, de forma a
conservarem um certo sentido de realismo e verosimithanca no novo contexto de representacao.

A representagdo implica uma certa dose de simulagdo e ndo se constitui como uma reproducao de uma
impressdo tal qual ela é. Desta forma, a ideia de uma unidade natural entre som e imagem é iluséria,
mesmo na experiéncia quotidiana concreta, mas condiciona o audiovisual a uma fidelidade de
reproducdo dessa unidade imaginaria.

A mediagcdo sonora implica uma série de questdes que foram, ao longo do tempo, polemizadas por
varios autores, assumindo diferentes pontos de vista. O uso do som sincronizado foi explorado e
polemizado por realizadores como Eisenstein e Pudovkin, enquanto que a questao do som directo foi
posta em causa por Jean-Marie Straub e Daniele Huillet, que reivindicavam um som sem artificios,
conduzindo a compreensao de que a realidade se apresenta de determinada forma, e que, a sua
mediacao pelo audiovisual implica um certo nivel de simulacdo e adequacao a especificidade do meio
para ser verosimil.

FIDELIDADE E DEFINICAO

Como se referiu no capitulo 3, a nogdo de reproducdo prende-se com a nogdo de definicdo associada a
uma ideia de fidelidade na representac3o.

0 termo definicdo é frequentemente usado para definir aquilo que melhor se designa por fidelidade {ou
vice-versal, mas estas nocdes nao se correspondem necessariamente.'” Gera-se um certo equivoco na
utilizacao destes termos.

Definicdo é uma propriedade técnica, precisa e quantificavel, a semelhanca da definicdo de uma
fotografia. Quando, por exemplo, ouvimos uma reproducio de voz de alguém que esta de costas
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voltadas para o ecra esta voz pode ter maior definicdo do que seria perceptivel na situacgdo real, o que
obviamente ndo corresponde a uma fidelidade a situacao real.

Quando se fala de "alta fidelidade” muitas vezes aquilo que se esta a referir é a "alta definicdo”™. Em
termos técnicos a definicdo do som é a acuidade e precisdo no detalhe, especialmente nas altas
frequéncias, que contribui para um maior efeito de presenca e realismo.

No audiovisual a definicdo do som é um importante meio de expressao pois contribui para veicular uma
determinada informacao, [particularmente quando se introduzem indicios sonoros materializadores). O
nivel de definico pode conduzir a um modo de escuta mais atento, especialmente no que diz respeito as
frequéncias mais altas e as alteracGes ritmicas mais aceleradas, porgue este tipo de caracteristicas
sonoras sao mais salientes e reivindicam a atencao da escuta.

Pode-se portanto dizer que a definicdo tem um potencial expressivo que se relaciona com uma ideia de
fidelidade, ndo a uma situacao real, mas a uma determinada expressao.

AMPLIFICAGAO

A amplificacio sonora constitui um factor importante, no contexto do cinema e das transmissdes
sonoras em geral, pelo modo como influencia a audicdo. Ela condiciona a percepcao que temos de um
som porgque influencia o seu nivel de reproducdo, representacao e express3o.

Actualmente 0o som que ouvimos no cinema é estavel, extremamente bem definido em termos de
frequéncias altas, com contrastes dindmicos e relativamente pouca reverberacao, especialmente depois
da introducdo de certos sistemas de som. A presenca ou importancia perceptiva do som é reforgada
sem que haja grandes perdas quantitativas.

Com a amplificagao electrénica a alteragdo de volume ndo implica uma tdo grande alteracdo da
natureza, cor e ressonédncia do som, mantendo as suas caracteristicas em distintos niveis de votume. O
som j& ndo é tdo marcado pela alteracao das suas propriedades espaciais.

MEDIAGAO TECNICA

A nocdo de definicdo, em que a amplificagcdo estd implicada, pode remeter, ou ser associada a ideia de
fonogenia, nocdo muito presente dos anos 20 aos 40, mas que hoje em dia esta praticamente esquecida.
A fonogenia refere-se a propensao de determinadas vozes para serem gravadas e retransmitidas. Estas
vozes tinham timbres mais adequados as condicionantes técnicas da altura visto que o equipamento de
gravacao era menos sensivel e preciso que hoje em dia. Definia entdo a qualidade de adaptabilidade que
avoz tinha as condigdes técnicas de gravacdo e reproducdo existentes na época.

Esta nocdo deriva claramente da no¢do de fotogenia mas, ao contrario desta, ndo prevalece devido 3
mator definicao que a tecnologia actual permite.

A existéncia desta no¢do revela a consciéncia de que qualquer evento sonoro, sujeito a uma mediacao
técnica, se transforma numa realidade especifica, que nao é uma transmissao absolutamente neutra do
evento sonoro nem uma entidade sonora inteiramente nova fabricada por meios tecnoldgicos. O seu
desuso é sintomatico da condi¢ao actual de imersdo numa realidade actstica tecnicamente mediada.
Chion acrescenta até que a nova realidade sonora se transforma numa forma standard de escuta que j&
ndo é percebida como reprodugdo, como uma representacao acustica, mas como um contacto mais
directo e imediato com o evento, ao que se pode associar a nogao de Baudrillard de que: "quando uma




imagem tem mais presenca que a realidade ela substitui-se a realidade, renegando o estatuto de

imagem”.'® A nova realidade sonora oscila assim entre a representacao e a simulacao.

Quanto mais a experiéncia acustica ndo mediada perde o seu valor de experiéncia real menos se
constitui como o standard vivenciado com o qual comparamos aquilo que ouvimos. A reatidade acustica,
ndo mediada, torna-se uma referéncia abstracta.

0 desuso da nocao de fonogenia estd ainda relacionado com o facto de anteriormente haver um treino
de diccdo e projeccao de voz que se torna desnecessario com a mediacao técnica. Estamos
familiarizados com as vozes submetidas a mediac3o técnica e a ouvi-las de uma forma tao “naturat”
como as vozes sem mediacao, sendo que as primeiras tendem a sobressair mais.

VEROSIMILHANGA
No que diz respeito aos ambientes e contextos sonoros a questao da representacao e verosimilhanca

|
prende-se com a questao do som directo. |
Ha quem defenda a ideia de som directo como uma aproximacao mais realista, neutra e fiel a realidade

sonora mas esta ideia revela-se relativamente ilusdria. Constata-se que realizando uma captagao de

som num determinado local, com vista a uma neutralidade e ndo manipulacao da realidade sonora,

pode se obter o efeito inverso. Corre-se o risco de que um evento sonoro espontineo ganhe uma

presenca e significado especifico, constituindo uma expressao distorcida do pretendido realismo sonoro.

Muitas vezes, em situacdes de captacao directa, procede-se a uma escolha e eliminagdo de alguns

elementos sonoros exactamente para criar essa sensac¢do de verosimilhanca e neutralidade na

captacdo. Por mais neutralidade que se pretenda o processo implica sempre uma certa dose de

reconstrucao do ambiente sonoro. |
A captagado directa ndo é um processo tao aberto, nem traduz uma simplicidade e neutratidade na

representacao, como poderia parecer.

Todas estas questdes pdem em causa a ideia de verdade ou verosimilhanca sonora e, como ja foi
referido, ha que diferenciar entre o real e o que se percebe como real. O que é percebido como real |
corresponde muitas vezes a uma série de convencdes estabelecidas por uma cultura representacional. |
Os cddigos da televisdo, cinema, artes performativas, criaram conveng¢des muito fortes que se prendem
mais com uma ideia de representa¢do do que com uma ideia de traducao literal da realidade.
Estas convencdes tém o poder de serem assimiladas pela cultura de forma a sobreporem-se a
experiéncia, substituirem-na, e tornarem-se a referéncia da realidade.
Muitas vezes a nocao de realismo estd associada a uma série de interferéncias técnicas bastante
explicitas, como a presenca de ruidos ou perda de inteligibilidade do som, mas depende também de
critérios naturais que diferem de individuo para individuo, consoante a sua experiéncia e vivéncia, do que
se cré plausivel.
|

3Ver Chion, Michel, “Audio-vision: sound on screen”, ©1994, pp. 147-149. Sobre a ideia de representagao como mediago visivel e inteligivel do
real, em que o signo equivale ao real, por oposicdo & simutacdo como signo que se substitui ao real pela negacao do signo como vator, ver:
Baudrillard, Jean, "Simulacros e Simulagoes”, Reldgio d'agua, 1991.




6.2.3. REPRODUGAO, REPRESENTACAO E EXPRESSAO

Ao considerar a funcdo realista e narrativa dos sons diegéticos [vozes, ruidos, musica) duas nocdes sao
postas em causa, a no¢cdo de representacdo e de reproducao.

Perante determinada cena audiovisual um espectador reconhece 0 som como real, nao tanto se este for
uma reproducdo directa do som local mas se este constituir uma representacao ou expressao plausivel
dos eventos ou sentimentos associados a cena.

Por mais realista ou naturalista que se pretenda a representacao audiovisual, é sempre duma
representacdo que se trata, implicando uma ideia de equivaléncia ou substituicao do referente.

A profusao de efeitos sonoros no cinema narrativo actual é uma constatacdo deste facto.

Uma melhor observacao e consciéncia desta diferenciacao pode ser obtida com a audi¢ao de excertos
de bandas sonoras, em que o reconhecimento e identificacao de certos eventos sonoros nos sao dados
por simulacdes e ndo por reproducdes desses sons. Pode-se ainda recorrer a um exemplo mais
extremo que é a utilizacio de efeitos sonoros na animacgao.

Um som ndo representa necessariamente a sua fonte, tanto numa situagao real, /n situ, mas
especialmente quando sujeito a mediacao técnica e quando ndo se apresenta acompanhado do
correspondente visual.

REPRESENTAGAO E SENSACAQ

Uma crenca comum de que o som tem um poder de representatividade da sua fonte e de evocar
impressoes ligadas a sua fonte deriva do facto de o0 som nao ser alvo de uma experienciagao ou
nomeacao objectiva. A representatividade do som reside na traducdo de uma ordem de sensacées, a ele
associadas, numa outra que envolve percepcdes que nao sao especificas de um canat perceptivo e que
nao se reduzem a uma imagem sensorial simples.

A maior parte das experiéncias sensoriais consistem num aglomerado de sensac¢des que implicam a
conjugacao de varios sentidos.

0 som ¢ frequentemente utilizado no cinema como elemento responsavel pela representacaoc ou
simulacdo de varias sensacdes compostas e ndo apenas como a realidade auditiva do evento, isto devido
ao seu caracter tendencialmente narrativo e realista.

INDICIOS SONOROS MATERIALIZADORES

Os indicios sonoros materializadores sao um exemplo da criacdo de uma sensacao material que tem o
poder de evocar uma fonte sonora. Fornecem indicios sobre a causa material do som e acarretam um
grau de definicdo sonora, de inclusao de pormenor, que imprime uma dimens3o concreta e realista ao
som.

Esta dimensao traduz-se, por vezes, numa evolucao desigual do som que proporciona a leitura do
processo pelo qual ele é gerado [remete para o evento sonoro] incluindo detathes de textura,
irregularidade, etc., que nos fazem induzir uma fonte concreta e material.

Ao contrario do que se verifica, em alguns casos, quando os sons se encontram destituidos da
referéncia visual transformam-se em entidades abstractas.
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Os efeitos da acUstica espacial podem também contribuir para uma materializagcao do sem como parte
de uma realidade concreta, assim como muitos indicios que localizam sons num espaco concreto e que
os ancoram num enquadramento tangivel da realidade.

ISOMORFISMO E VALOR ICONICO

No cinema de animacao encontram-se numerosos exemplos de representacdo do som que ultrapassam
a mera reproducdo e que podem até constituir-se como simulacao.

Estes sons muitas vezes n3o imprimem apenas uma materialidade concreta e especifica aos seres e
eventos em causa, mas também uma estilizacao produzida pelo uso de sons sincronizados com a acgao,
que funcionam como simbolos das acces e movimentos.

No cinema de animacao geram-se efeitos sonoros que, pelas suas caracteristicas e gualidades
préprias, e por uma afinidade, que n3o é sensorial mas estabelecida por analogia, assumem um valor
icénico.

0 fendémeno de sincrese permite o uso destes sons iconicos, como se pode verificar, por exemplo, nas
vozes das personagens ou em sons musicais que tentam representar um som concreto {como um soco
ou queda).

O sincronismo é também utilizado para estabelecer uma concordancia ritmica entre o som
(especialmente a musica) e a imagem, ao que se chama uma relacdo de isomorfismo, entre som e
imagem.

0 isomorfismo define assim uma concordéncia de movimento e ritmo entre som e imagem enquanto
que o uso icénico de sons estd relacionado com a sua associacao, por analogia, a uma representagao
visual, tirando partido das suas qualidades proprias.'”

Por associacdo a estas nogoes, Chion refere um estudo efectuado sobre os efeitos sonoros que as
criancas produzem para acompanhar as suas brincadeiras e jogos. Estes sons ndo pretendem imitar o
ruido produzido pelas coisas mas sim evocar os movimentos por um isomorfismo, isto é, uma
similaridade formal entre 0 som e o movimento que representa, a semelhanca do que muitas vezes se
verifica a nivel dos cartoons.

Outro exemplo referido pelo autor é o chamado efeito “mickeymousing”, que consiste na sincronizagado
da accdo visual com uma banda sonora musical que sugere trajectorias e pontuacdes na accao.

No filme animado o som é utilizado para imprimir sensa¢des visuais rapidas na memoéria, isto porque
devidoe 3 inércia relativa do olho em comparacao com a agilidade do ouvido, o som desempenha um
papel importante na ajuda da apreensdo de momentos visuais rapidos, mais até do que na apreensao da
sua prépria substancia e densidade aural.

ELEMENTOS SONOROS DE DEFINIGAO DE CONTEXTO

Os sons que fazem parte de um determinado contexto sonoro e que se manifestam de forma mais ou
menos pontuada ou intermitente, [como o ladrar de um c3o, um toque de telefone na divisdo vizinha ou o
som de uma sirene de um carro de policial, sdo sons gue pertencem ao ambiente sonoro do filme,
funcionando como elementos de definicdo de um contexto temporal e espacial.

Ver: Curtis, Scott, in Altman, Rick, ©1992 pp. 201-203
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Chion usa a expressao “elements of auditory setting” para se referir a este tipo de sons que delimitam a
abrangéncia do espaco cénico e lhe imprimem uma temporalidade, sem no entanto se limitarem ao
espaco em que a accao decorre. Para além do papel narrativo podem ter uma funcao de pontuagao
temporal, gracas & montagem, e pedem ainda ser usados para criar o ritmo geral da cena.

Os elementos cinematograficos tém uma multiplicidade de niveis de significacao, que podem ser
simultdneos, logo, esta multiplicidade de fun¢tes pode ser usada para gerar efeitos de expressao e
representac3o, que funcionam igualmente como efeitos de temporalizagao e efeitos cenogréficos.

ASENSAGAO DE SILENCIO

Bresson afirmava que "o sonoro tornou o siléncio possivel”, o que ilustra o paradoxo da necessidade de
integracdo do sonoro no cinema para gue existisse a consciéncia da sua interrupgao, da auséncia de
som ou do siléncio. No cinema mudo usa-se bastante o poder de sugestao dos sons, pois todo o evento
é susceptivel de evocar um som.

A auséncia de sons nao proporciona verdadeiramente a experiéncia de siléncio efectivo. Se se
interrompe, pura e simplesmente, o fluxo sonoro a impressao resultante é de estranheza, de uma falha
técnica, mesmo que o seu uso seja intencional.

Para revelar esta intencionalidade o siléncio é normalmente representado por um som, o som do
siténcio [que muitas vezes corresponde a uma captacdo de som num local considerado sitencioso)
apenas para produzir essa sensacio fisica de siléncio, que quase nunca corresponde a uma total
auséncia de som, e que, alids, ndo pode corresponder a uma auséncia de sinal porque, isso sim, é uma
raridade em termos perceptivos.

0 siléncio ambiente é usado como fundo para dar a nocdo de que o local esta silencioso.

Outra forma de dar a impressao de siléncio esta no uso de ruidos subtis, como o tic tac de um relégio,
ou um tipo de sons que apenas temos o habito ou a possibilidade de ouvir quando estamos num
ambiente silencioso. Estes ruidos nio atraem a atencdo e muitas vezes nem sequer sdo
conscientemente ouvidos, a ndo ser quando postos em confronto com outros mais emergentes, que
cessam a determinado momento, produzindo uma sensacao de vazio.

Variadissimos sons podem ser usados para representar o siléncio, como sons longinquos, sons de
relégios que assinalam o passar do tempo, e sons pertencentes a um espaco confinado que sé temos a
possibilidade de ouvir quando ha auséncia de outros sons, ou seja, quando se produz um vazio que
remete para o siléncio.

Uma certa reverberacg&o no espaco pode ser usada no mesmo sentido, como com o som de passos que
ecoam reforcando a sensac3o de siléncio.
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6.3. 0 TEMPO

A percepcdo visual e a auditiva tem naturezas diferenciadas mas esta diferenca dilui-se na influéncia
mutua resultante da sua articulacao no audiovisual. Existe uma contaminagao e projeccdo mutua das
propriedades especificas da percepcdo visual e da percepgao auditiva que se relaciona com a forma
como actuam no tempo, ou seja, com a velocidade de percepcdo, porque cada tipo de percepcao tem a
sua relacdo especifica com o movimento e a estatica.

Examinam-se agora as influéncias do som na percepcdo temporal das imagens, atendendo &
reciprocidade destes efeitos. Comeca-se por abordar uma tipo de influéncia que o som exerce sobre a
imagem que, embora esteja relacionada com a percepcao temporal, estd também relacionada com o
efeito de expressao e de representacdo gue se gera na articulacao audiovisual. Esta descricao de efeitos
segundo o valor de expressao e representacao, segundo uma dimensao temporal e segundo a relacao
com espaco nao implica que a articulacdo audiovisual se separe nestas trés vertentes mas revela
aproximacdes possiveis, ou perspectivas sobre as articulacdes audiovisuais, pois estes efeitos fundem-
se e actuam em simultaneo.

6.3.1. INFLUENCIAS DO SOM NA PERCEPCAO DO MOVIMENTO E DA VELOCIDADE

Ha que ter em conta que muitos dos efeitos temporais podem também ser descritos como efeitos de
expressdo e representacdo pois traduzem determinadas sensacdes, [como movimento, velocidade,
intensidade, dinamismo, verosimilhanca, entre outras] que tem a ver com o potencial expressivo do som
e com a sua capacidade traduzir ou evocar eventos, causas e sensacgoes.

MOVIMENTO

Cada tipo de percepcao acarreta uma relagdo diferente com o movimento e com a sua auséncia. O som,
ao contrario da visdo, pressupde necessariamente movimento pois pela sua propria natureza implica
deslocamento ou agitacdo, mesmo que a um nivel minimo.

Apenas em alguns casos limitados o som tem a capacidade de sugerir auséncia de movimento por uma
auséncia de variagdes ou irregularidade. Este efeito é relativamente raro e pode também ser produzido
por uma repeticdo infinita de uma variacdo ou evolucao, com a produgdo de um "loop”, em que, pela
repeticdo ciclica, se minimiza o dinamismo.

Como j4 foi referido, o som pode sugerir o siléncio imprimindo uma qualidade estatica a uma cena. Pode
também, pelo uso de elementos de definicdo de um contexto sonoro concreto, determinar um ritmo,
uma dindmica temporal ou uma sugestdo de movimento. isto porque, a dindmica temporal prépria do
som faz com que ele sugira um vestigio de um movimento ou trajectéria, mesmo quando a imagem nao
0 sugere.

DIFERENGAS NA VELOCIDADE DE PERCEPCAO.

A percepgao visual e a auditiva sdo também distintas a nivel temporal, devido a sua propria natureza.
O ouvido analisa, processa e sintetiza mais rapidamente que a visdo.

Podemos tomar o exemplo da leitura e da audicdo de uma frase: o0 som é um veiculo da linguagem e
uma frase falada é muito mais rapidamente apreendida que uma frase lida. O olho percebe mais
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lentamente porque tem que lidar com inimeros factores, tem que explorar no espaco assim como no
tempo.

0 ouvido, por sua vez, isola um detalhe no campo auditivo e segue-o no tempo. Nao se trata de uma
questao de atencdo mas de uma questao de tempo de leitura, no sentido de que ha um tempo
necessario a descodificacdo do estimulo.

Assim, num primeiro contacto com uma mensagem audiovisual, o olho é mais apto a percepcao
espacial e o ouvido mais apto a percepcdo temporal.

Estas diferencas da velocidade da cognicdo ndo sdo perceptiveis pelo individuo porque o efeito de valor
acrescentado intervém. Chion aponta o exemplo dos filmes de "Kung Fu", em que os movimentos
rapidos sdo pontuados com um efeito sonoro que marca os movimentos, deixando uma forte memaria
audiovisual.

Quando a imagem ¢é relativamente complexa em termos de movimento o som que Lhe esta associado
tem a capacidade de dirigir a atencao para uma trajectéria visual, deste modo, simplifica-se a
exploracao perceptiva do espaco visual de modo a facilitar a percepcéo auditiva (temporal] do
movimento.

Por vezes utiliza-se o som de forma a sugerir um movimento no espaco que ndo é explicito visualmente
mas que ¢é deduzido peta sugest3do sonora e, para tal, utilizam-se efeitos sonoros que fazem uso do facto

inftuéncia em cenas de luta, em que muitos movimentos s3o apenas sugeridos, € em que a sua leitura é
completada pela pontuacdo sonora do movimento.

O LIMIAR TEMPORAL DO OUVIDO

%
de que a percepcao temporal do som é mais rapida que a leitura visual. Temos exemplos deste tipo de
Este fendmeno, de um desfasamento nas velocidades de percepcao é explicado por Chion reportando a
questdo de um “limiar temporal do ouvido™''’. Afirma que a escuta n3o funciona de uma forma continua
mas sim em pequenos fragmentos e que, o que o ouvido percebe e memoriza, consiste em pequenas
sinteses do som a medida que este evolui. Estes fragmentos sio percebidos como uma “gestalt” que o
sistema cérebro/ouvido processa recolhendo indicios que regista periodicamente, o que resulta no

| paradoxo de que ndo ouvimos os sons, no sentido em que ndo os reconhecemos, até os termos

| percebido. Esta ideia advém da nogdo de um desfasamento temporal da escuta, aliada a uma memédria
imediata do ouvido, gue possibilita a restauracao do som ouvido.™

| Basta produzir um som imediato, como bater com o pé no ch3o, e notar que a apreensio (de uma

{ sintese do fragmento do evento sonoro, consignada a8 memédria) segue o evento de uma forma muito

|

préxima mas nao é completamente simultanea ao evento, a nivel perceptivo.

6.3.2. INFLUENCIAS DO SOM NA PERCEPGAO TEMPORAL DA IMAGEM

Um dois efeitos mais importantes do valor acrescentado relaciona-se com a percepcdo temporal da
imagem, isto é, a influéncia que o som tem na forma como percebemos o tempo relatado pela imagem.
Constata-se, por exemplo, numa sequéncia de imagens estaticas que podem ser inscritas num
continuum temporal que ¢ sugerido peto som.

Chion apresenta, no livro "Audio-vision: Sound on screen” trés formas essenciais de influéncia do som na
percepgao temporal da imagem, que produzem uma unificacao audiovisual.

10 Ver Chion, Michel, "Audio-vision: sound on screen”, ©1994, pp.10-11
"' Nogdes abordadas no capitulo 3.
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Em primeiro lugar podemos ter uma "animacgao temporal” da imagem, que pode dar-se com um grau
de influéncia variavel. A percepcdo do tempo na imagem sente-se como concreta, exacta, detalhada,
imediata ou, por outro lado, vaga, flutuante e atargada. O som contanima as imagens com as suas
caracteristicas temporais.

Em segundo lugar o som pode imprimir uma “linearizacao temporal” a imagens que nao funcionam
como uma sucessdo temporal. 0 som sincronizado impde um sentido de sucessao temporal, imprime
uma leitura linear a uma sequéncia de imagens que pode ndo ter esse caracter.

Por fim o som pode exercer um efeito de "vectorizacao” ou dramatizagcao das imagens, orientando-as
para um futuro, um objectivo, um sentido de eminéncia e expectativa. As imagens orientam-se no
tempo, segundo uma direc¢do, um vector.

CONDICOES NECESSARIAS A TEMPORALIZAGAO SONORA DAS IMAGENS

Obviamente que estes efeitos de temporalizacdo dependem da natureza das imagens e sons que se
associam.

No caso em que as imagens nao possuem, a partida, uma animagéo ou vectorizagdo precisa {como no
caso das imagens estéticas ou que ndo indicam uma evolugao temporal], o som pode introduzir, por si
s6, uma temporalidade que the é prépria.

Quando a imagem possui uma animacio temporal, [pelo movimento de personagens ou outros
elementos visuais) procede-se a uma conjugacao da temporalidade propria do som com a
temporalidade presente na imagem. Estas duas temporalidades podem coincidir ou nao, conjugando-se
segundo uma relacao de harmonia, dissonante ou consonante.

A temporalizacido depende da natureza dos sons em causa (da sua densidade, textura interna, qualidade
tonal, progress&o} que influenciam a imagem, em maior ou menor grau, e com um ritmo mais ou menos
presente, em que inimeros factores entram em jogo.

Um desses factores é o modo como o som é mantido, se é suave e continuo ou desigual e intenso.
Se 0 som é desigual e intenso é mais susceptivel de criar uma tensao e focalizagdo da atencao na
imagem.

Outro factor influente é o grau de previsibilidade do som a medida que evolui. Um som com uma pulsao
regular torna-se mais previsivel e proporciona uma menor animacao temporal que um som irregular e
menos previsivel e que consequentemente coloca o ouvido em estado de vigilia.

Quando um ritmo tem uma regularidade ciclica, e especialmente quando tem um crescendo de altura,
tende a provocar um efeito de tensao, pois o ouvinte fica na expectativa de uma flutuacdo ou alteracaoc
dessa regularidade.

0 "tempo” (a cadéncia) é outro dos factores que influenciam a temporalizagdo das imagens. Nao ha uma
correspondéncia exacta entre um ritmo acelerado e uma dindmica que se imprime 3 imagem, isto
porque a temporalizacdo depende mais fortemente da regularidade ou irregularidade do que do
“tempo”, na acepcao musical. Se o fluxo sonoro é instavel, a uma velocidade moderada, imprime mais
animacdo temporal a imagem do que se a velocidade for acelerada mas regular.
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Por fim, como factor essencial temos ainda a definicdo do som, no sentido de resolucao que o som
apresenta. Se um som for rico em altas frequéncias comanda mais fortemente a atencao, o que é
verificdvel na sonorizacao de muitos filmes da grande indUstria americana do “entertainment”, em que o
espectador fica mais alerta pois o som apresenta uma boa definicao.

Para além desses factores ha que considerar o modelo de aliagdo entre som e imagem (o tipo e grau de
relagcdo estabelecidos] e a distribuic3o de pontos de sincronizacdo (pontos especificos de sincronia).

0 nivel a que 0 som activa a imagem depende de como sdo introduzidos os pontos de sincronizacao [se
estes s30 ou ndo previsiveis e se tem ou ndo variacaol, o que regula o controlo sobre as expectativas e
que desempenha um papel importante na temporatizacao.

Todas estas condicionantes determinam a temporalizagdo da imagem, mas esta, por sua vez, tem que
se prestar a esta influéncia, ou por ser estética e a receber passivamente, ou por ter um movimento
particular préprio [microritmos'” temporalizados pelo som). Neste caso a imagem deve conter um
minimo de elementos estruturais, que podem ser tanto elementos de afinidade, acordo e simpatia,
como elementos de contradicdo ou antipatia com o fluxo sonoro.

0 CINEMA SONORO COMO CRONOGRAFIA

Recorde-se que o cinema mudo era rodado e projectado a uma velocidade que ndo era fixa e
normalizada, era portanto cinematografico {escrevia o movimento] mas nao cronografico. A
estabilizacao da velocidade de projec¢do tornou-se necessaria com a chegada do som pois havia a
necessidade de manter uma duracao precisa na projeccdo que correspondesse a duracgdo estabelecida
pela montagem.

0 tempo assume um valor fixo, que, em sincronia com a imagem, torna o cinema uma arte do tempo,
pois trabalha sobre o tempo fixado a uma velocidade exacta.

No cinema mudo uma cena nao tinha uma duracao interna. A imagem nao tinha uma temporalidade
fixa, havendo uma certa flexibilidade na velocidade de projeccdo, isto em relacdo ao ritmo de um filme
acabado.

A totalidade do filme pode conter cenas filmadas em "cdmara lenta” ou propositadamente aceleradas,
que nao reproduzem a temporatidade real das cenas mas que correspondem a uma velocidade global
do fitme. Ndo é por acaso que a mesa de montagem motorizada s6 apareceu na era do sonoro,
estandardizando e fixando uma velocidade precisa. O som temporalizou a imagem, nao sé pelo efeito de
valor acrescentado, mas também, por normalizar e estabilizar a velocidade de projeccao do filme. O

7

cinema sonoro pode-se entdo chamar um cinema cronografico no sentido em que é “escrito” no tempo.

LINEARIZAGAO TEMPORAL

Quando uma sequéncia de imagens ndo demonstra necessariamente uma sucessao temporal da accdo, |
ou seja, tanto se pode ler como sucessiva ou simultdnea, a adic3o de sons realistas, diegéticos (cuja |
origem/fonte é visivel no ecra} impde-lhe uma temporalidade, imprimindo-lhe um caracter linear e

sequencial, semelhante 3 experiéncia temporal realista, quotidiana.

"2 Por “microritmos” entendem-se os movimentos rapidos na superficie da imagem [como fumo, chuva, ondulacdes na 4gua, etc.) que criam
valores ritmicos fluidos na imagem, imprimindo-lhe uma temporalidade prépria e, como Chion diz, afirmam um tipo de tempo préprio do sonoro
como um “registo da microestrutura do presente”.
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Uma montagem ndo sonorizada [como uma cena de uma batalhal pode sugerir uma sequéncia mas
pode também apresentar imagens que ndo tem uma sequéncia temporal linear, ou seja, que embora
pertencam a um mesmo contexto, e estejam proximas no tempo, podem ser entendidas como
simultdneas ou de uma forma ndo sequencial. A partir do momento em que se lhe associa um som
realista, que sugere uma linearidade temporal, as imagens passam a ser lidas como inscritas nessa
sequéncia temporal, correspondem a um continuum temporal linear.

0 som da linguagem oral tem esse poder quando € diegético e sincronizado com a imagem, retirando-
Lhe a flexibilidade temporal.

A sincrese é um poderoso factor de linearizacao e inscricdo das imagens num tempo real.

VECTORIZAGAO DO TEMPO REAL

Tendo aqui presente uma perspectiva realista do som e da imagem, constata-se que, mesmo
imaginando as mais variadas situagdes, o tempo real, retratado pelo som e pela imagem, nao se pode
reverter, ou seja, n3o se pode fazer uma leitura em "revert” [uma leitura no sentido inversa) sem que o
facto seja notado.

Para que se possa proceder a esta reversao a cena tem que ter caracteristicas muito particulares para
que ndo haja uma sensacao de irreatidade. Terd que ser uma cena relativamente estatica a nivel visual,
insonorizada e suficientemente povoada de "microeventos” que Lhe imprimam um caracter realista,
evitando que seja sentida como uma imagem “congelada”. Neste tipo de cena nao ha uma vectorizacao
temporal, no sentido em que nada aponta para uma leitura temporal do passado ao presente ou do
presente ao passado, pois ambas sdo possiveis."” Se se proceder a sonorizacdo da cena com som
directo perde-se a possibilidade de a passar em "reverso” pois 0 som tem um desenvolvimento preciso
no tempo, devido ao ataque e ressonancia, o que impossibilita a sua “leitura” invertida.

0 som € por natureza orientado no tempo de uma maneira precisa e, na maior parte das vezes,
irreversivel quando se pretende realista. Pode-se entao dizer que o som ¢é vectorizado pois sugere uma
trajectdria no tempo de acordo com a ldgica da gravidade e retorno 4 inércia.

Basta fazer o exercicio de filmar uma cena de dois ou trés segundos e de a passar em reverso para
identificar, neste espaco de tempo, a vectorizacdo temporal da imagem e dos sons, constatando que no
caso dos sons ela tende a ser mais notada.

Pode-se aqui referir o video "Why do things get in a mudlle? [come on Petunial” {1984) de Gary Hill, que
explora as potencialidades expressivas e semanticas do efeito de inversio.

A vectorizacdo temporal depende ainda do caracter do som e da imagem e ainda do seu dinamismo
interno.

Se a cena for muito dindmica e apresentar um movimento definido, como uma jarra que cai, possui uma
vectorizacdo forte visto que as imagens que representam ac¢des que correspondem a ldgica da
gravidade sao naturalmente vectorizadas e irreversiveis no tempo. Tal como com a imagem, o som da
jarra que cai e se estilhaca no chao tem também uma evolucao temporal que o torna irreversivel.

A imagem apresenta uma forte vectorizacao quando apresenta uma accao definida, que implica as leis
da gravidade, da sequencialidade de um movimento. No caso do som, o que acontece é que, por
natureza, incorpora esta vectorizacao.

'3 Imaginando uma cena sem som, em que alguém dorme num quarto e em que se pode ver uma sala, uma janela com cortinas que ondutam
em que se entreveem ramos de arvore que se agitam e se se tiverem ainda pequenos mavimentos (como a respiracaol da personagem que
dorme. Al tem-se uma sensagao de tempo real pois hd “microeventos”, mas nao existe uma vectorizagio temporal muito marcada.
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INFLUENCIAS CULTURALMENTE FORMADAS

A animac¢ao temporal da imagem nao é um fenémeno puramente fisico pois sofre uma influéncia
cultural e cinemética. Muitos efeitos sonoros {como sons utilizados em filmes de terror com o fim de
criar suspense e tens3o) t&m uma tradicao de utilizacdo em associacdo a uma sensacao que thes
imprime esse caracter. Isto tem um fundamento psicofisioldgico que se associa a factores culturais,
estéticos e emocionais.

Muitas vezes sao utilizados sons musicais (como um tremolo de violino) para criar um efeito de
suspensao, que pode também ser criado recorrendo ao uso de sons ambientais que tenham
caracteristicas semelhantes. Constitui-se uma identidade acUstica a partir de uma vibracao, que alarma
e fascina, e que parece provocar um efeito universal, peta forma como ¢ sentido, pois hd uma propensao
psicofisiolégica para que um certo tipo de caracteristicas do som despertem uma determinada
sensacao.

Este efeito é no entanto fragit pois pode ser facilmente comprometido por uma articulacio descuidada
entre os varios elementos. O caracter da imagem pode constituir um sentido que, se suficientemente
definido, contraria o sentido atribuido ao som e que destroi o poder desta conjugacao.

Os efeitos expressivos dependem duma base psicofisioldgica da audicdo mas operam apenas sob
determinadas condigdes culturais, emocionais e estéticas, que, se bem conjugadas, reforcam essa base
psicofisioldgica.

6.3.3. SOM NA CADEIA AUDIOVISUAL

Considerando as articulagdes entre o dudio e o visual verifica-se a existéncia de uma funcao de
unificacdo entre os elementos que se estabelece de formas distintas.

Uma dessas formas é a temporalizacdo sonora da imagem, com toda a diversidade e variacdes
possiveis, que produz a unificaco do dudio com o visual, e gera a unidade audiovisual.

Essa unificagdo pode também ser estabelecida ao nivel da criagdo de uma ambiéncia, ou atmosfera,
como um enquadramento que integra a imagem como “espaco ouvido”, produzindo uma atmosfera
coerente.

Em terceiro lugar pode-se ainda proceder a unificac3o pela utilizagdo de som n3o-diegético, que se
assume como independente do tempo e espaco real da accao, proporcionando a superacdo dos limites
temporais e espaciais das imagens. A unidade gera-se pela utilizacdo de um som que imprime uma
continuidade as imagens, mesmo que ndo tenha uma relagao natural ou realista com estas.

PONTUAGAO

A funcdo de pontuacdo, aqui entendida num sentido gramatical abrangente {colocacao de virgulas,
pontos, etc. que imprime e determina o ritmo e significado de um texto] é fundamental na modelacao de
um continuum narrativo. Pode-se observar o exemplo do teatro em que o texto é pontuado com a gestao
da movimentacdo no espaco cénico e com o uso de pausas, gestos, etc.

0 cinema mudo adoptou os métodos tradicionais de pontuac3o de cenas e didlogos adoptados das artes
teatrais e da dpera, de onde retirou inspiragao para as técnicas narrativas e efeitos de pontuacao
musical.




Encontram-se multiptos modos de pontuac3o visual, gestual, ritmica e mesmo os entre-titulos que
constituiram uma nova e especifica forma de pontuacao pois eram um recurso apresentava indmeras
possibilidades de interaccao com as cenas do filme (que n3o se encerram no conteldo literal do texto
apresentado] potenciando outras possibilidades expressivas, pela repeticao, ou ritmo de apresentacdo.

0 sonoro veio entdo ampliar as possibilidades de pontuacao com um acrescido refinamento e subtileza.
As cenas e a actuacdo ja ndo exigiam uma pontuagao tao explicita e 6bvia pois a conjugacao de sons e
imagens permitia a demarcacao subtil de momentos.

Para atém de todo um universo de sons realistas e efeitos sonoros utilizados na pontuacao ha ainda a
musica, que pode desempenhar um papel fundamental como ja o fazia na época do cinema mudo, de
uma forma menos precisa e mais aproximada, derivada das formas de sincronizacao possiveis na
altura.

Volta-se a referir o exemplo do cartoon americano em que a utilizacdo da musica tinha também um forte

valor de pontuacdo, sendo muitas vezes utilizada como forma de pentuacdo simbélica.”

ANTECIPAGAO: CONVERGENCIA/DIVERGENCIA

Os elementos visuais e auditivos tém uma natureza nao uniforme, tém tendéncias, sdo vectorizados,
indicam direc¢des, seguem padrdes de mudanca e repeticao que criam no espectador uma sensacao de
expectativa ou antevisdo de algo que se espera que se verifique.

Este efeito esté relacionado com algumas sensacdes que a mdsica provoca. Esperam-se, em
determinadas cadéncias musicais, determinado tipo de evolugdes ou mudancas por uma antecipacao
que é induzida pela cadéncia musical.

Certos movimentos de cdmara ou sequéncias de planos provocam um efeito semelhante, ou seja,
produzem uma sensacao de antecipacdo que depois é confirmada ou nao pela ac¢cdo subsequente.
Numa sequéncia audiovisual o espectador geralmente consegue, consciente ou inconscientemente,
interpretar e identificar padrdes, e, consequentemente, verifica se estes evoluem ou nio como
esperado.

Por um lado, gera-se um efeito interessante quando essas expectativas sao subvertidas, por outro, nas
situacdes em que as expectativas apontam para um desfecho que é constantemente contrariado, e, que
no final se verifica, produz-se um efeito aprazivel de confirmacao.

A antecipacao é uma tendéncia constante no espectador e pode ser conscientemente manipulada e
usada para efeitos expressivos.

6.3.4. PONTO DE SINCRONIA E "SYNCHRESIS™

Um ponto de sincronia é um momento saliente numa sequéncia audiovisual em que um evento sonoro e
um evento visual se encontram em sincronia. E um ponto em que o efeito de sincrese é particularmente
proeminente.

Encontram-se varias situagdes em que os pontos de sincronia emergem com uma forte saliéncia.
Quando ha um corte sincronizade entre som e imagem, [tanto um elemento como o outro sofrem um
corte simultdneo] obtem-se um ponto de sincronia emergente que é caracteristico da "légica externa”,

Y4 Ver: Curtis, Scott, in Altman, Rick, ©1992, pp.191-203. Sobre musica como pontuagao simbélica, consultar os exemplos referidos por Chion,
na obra "Audio-vision; Sound on Screen”,©1994, pp. 49-54.
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Esta légica, gue se entende como externa a logica da diegese, consiste numa légica segundo a qual o
fluxo sonoro inclui efeitos de descontinuidade, como intervengdes ndo diegéticas, e salienta efeitos de
ruptura no conteddo representado.

Verifica-se outra dessas situacdes de saliéncia quando temos um ponto de sincronia de convergéncia,
ou seja, em que a forma de pontuacdo de uma sequéncia apresenta duas faixas, aparentemente
separadas, que se v3o encontar num dado momente, convergindo num ponto sincrénico.

fdentificamos ainda outra situacdo proeminente quando a sincronia se estabelece pelo caracter fisico
dos elementos, ou seja, guando o enquadramento tem uma importancia visual (como um “closeup”) que
encontra uma correspondéncia a nivel sonoro {som muito intensol.

O caracter semantico ou afectivo dos elementos também lhes pode proporcionar essa saliéncia. Quando
o som veicula um forte significado, como uma palavra ou frase que é pronunciada com determinado
énfase, torna-se propicio a ser sincronizado com um equivalente de significacao a nivel visual.

0 encontro de elementos de natureza bastante distinta pode ainda ser faseado pelos pontos de
sincronia. Um corte visual pode, por exemplo, ser sincronizado com o fim de uma frase.

Os pontos de sincronizagdo tém, naturalmente, uma significacdo em rela¢do ao contelido da cena e a
dindmica gerat do filme e, como tal, imprimem um ritmo, um fraseado ao fluxo audiovisual pelo
encontro “vertical” de elementos, 3 semelhanga dos acordes na musica.

Existem também, tal como Chion indica, os "falsos pontos de sincronia”, em que a progressao do
desenvolvimento dos elementos constrdi uma expectativa enganosa pois ndo se chega a resolver. Estes
pontos podem ter um efeito muito forte sobre o espectador porque lhe sao dados indicios para que
fabrique mentalmente, e antecipe o ponto de sincronia, mas sem que este chegue a ocorrer, logo, a
expectativa ndo se verifica.

Temos um exemplo disso guando uma cena nos sugere visualmente um desfecho, que os elementos
sonoros corroboram e, a dado momento, a sequéncia visual é interrompida, mantendo-se a sequéncia
sonora, o que, nao constituindo um verdadeiro ponto de sincronia, é entendido como tal pelo espectador
porque postulado, embora nao efectivado a nivel visual e auditivo. O elemento auditivo pode até ser atgo
de completamente distinto em termos de causalidade.

PONTOS DE SINCRONIA EMBLEMATICOS

Um exemplo de ponto de sincronia bastante caracteristico é o de um murro ou soco. Na realidade um
murro nem sempre produz ruido mas quando representado num contexto audiovisual é, quase sempre,
obrigatoriamente assinalado com um som que lhe imprime uma maior credibilidade, um efeito sonoro
de simulacdo.

Esta pontuacdao momentanea, que assinala a coincidéncia de um som e um impacto visual, torna-se a
mais directa e imediata representacdo de um ponto de sincronia audiovisual.

Chion considera até que se torna o ponto a volta do qual o tempo da narrativa se desenrola, existindo
um tempo anterior, em que € anunciado ou temido, e um posterior, em que se sentem as suas
reverberagdes na accdo. Estes pontos de sincronia imediatos constituem uma expressao da
instantaneidade do audiovisual.

108



Alimagem, pela sua brevidade, ndo teria o poder de pontuacio que lhe é acrescentado pelo som, nao
ficaria tdo firmemente registada na meméria. 0 som, também ele breve mas claramente delineado, tem
avantagem de se imprimir directamente na consciéncia, como um selo que marca a instantaneidade da
imagem. Este facto é observavel fazendo, por exemplo, o exercicio de ver uma cena de luta em cadmara
lenta, em que quase nunca se vé 0 murro, mas em que se ouve aquilo que n3o se tem tempo de ver. Q
som funciona portanto como uma confirmagdo duma sugestdo da imagem.

ELASTICIDADE TEMPORAL

Em cenas de luta encontra-se frequentemente o uso de uma estilizacdo temporat radical que nos
recorda o efeito de camara lenta, os "stills" e as repeticdes utilizadas na transmissao de eventos
desportivos, assim como nos "Manga" Japoneses. Nestas cenas os pontos de sincronizacao constituidos
pelos murros, embates, quedas, etc., sdo pontos em que a continuidade visual se liga & continuidade
auditiva, permitindo que a sua volta o tempo se dilate, flutue, dobre e se modele livremente. Em torno de
um ponto de sincronia tao caracteristico como um murro o tempo torna-se quase infinitamente eldstico.

Chion encontra aqui um paradoxo retacionado com o facto de que no cinema mudo o tempo tinha uma
grande elasticidade pois ndo havia a necessidade de sincronizar a imagem com o som, o que permitia a
dilatacdo e contracgdo temporal. Com a chegada do sonoro esta elasticidade comeca a desaparecer
(nos filmes realistas) excepto num tipo de cena muito especifica, que contém fortes pontos de
sincronizagdo, como o0 s30 as cenas de accdo e combate.

A flexibilidade temporal ndo foi introduzida em relagdes audiovisuais vagas e assincronas mas sim em
cenas com fortes pontos de sincronia que funcionam como pontos de referéncia. Entre estes pontos de
sincronia a cena pode evoluir com uma grande elasticidade temporal, dilatando ou comprimindo o
tempo, efeito este que se pode constatar, por exemplo, nas cenas de luta do filme “The Matrix" (1999 de
Andy e Larry Wachowsky.

"SYNCHRESIS"

A palavra Sincrese é um neologismo proposto por Chion pela conjugagio de "sincronia” com “sintese”
referindo-se & fusao espontdnea entre um fendémeno sonoro particular e um fenémeno visual que
ocorrem ao mesmo tempo, ou seja, a sincrese corresponde a uma fusdo mental entre um evento sonoro
e um evento visual em simultdneo. Esta jungao n3o depende de uma légica mas de uma conviccao de
que um som ouvido em sincronia com uma ac¢ao é o som correspondente a essa accdo, ou seja, que a
accao observada é a causa do som. Este fenomeno conduz-nos a estabelecer, instantaneamente, uma
relagdo de interdependéncia entre som e imagem, mesmo gue estes nio a possuam.

E esta fusao perceptiva que torna os efeitos sonoros [como a pés-sincronizacdo e as dobragens)
possiveis apresentando uma vasta gama de possibilidades e um grande potencial expressive. A um
Gnico evento visual podem-se fazer corresponder variadissimos sons, basta considerar o exemplo do
som de um martelo, que pode ser representado por uma multiplicidade de sons, desde que tenhamos a
referéncia visual. Este efeito é largamente explorado nos cartoons.'®

"5 Ver: Curtis, Scott, in Altman, Rick ©1992 pp. 198-199.
Ver ainda: Kahn, Douglas, “Eisenstein & Cartoon Sound", disponivel on-line.
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Muitos videos experimentais, e mesmo filmes do inicio do sonoro, fazem uso deste efeito (como se pode
verificar no exemplo de Dziga Vertov, entre outros) que conjuga imagens e sons que por natureza nao
tem qualquer relacdo mas que, pela sincronia exacta, consegue fazer uma fusdo perceptiva.

Chion indica que esta fusdo ndo é totalmente automatica, e que é também uma funcao de significado
que se organiza segundo as leis da psicologia da Gestalt e segundo as determinacdes de contexto."
Pode-se dizer que este tipo de articulacdo sintactica, dos elementos lhe acrescenta uma nova dimensao
semantica.

Se associamos, a uma determinada sequéncia visual, uma qualquer sequéncia sonora, podemos
verificar que a combinacdo de alguns eventos visuais e sonoros funciona como sincrese, enguanto que
outras combinaces n3o produzem este efeito, ou seja, ndo produzem um momento de sincronia

saliente.

0 significado e o ritmo dos eventos sonoros e visuais tém um papel determinante na producao do efeito
de sincrese. Certas accdes tém uma maior flexibilidade de correspondéncia sonora, como é o caso do
som dos passos de alguém que caminha.

Outros casos, como por exemplo um grito, apresentam algumas dificuldades, pois 0 som de um grito
tem de ser minimamente verosimil e pode nao ser tdo simples de substituir.

Pode-se também jogar com uma certa desproporcao entre, por exemplo, 0 som de uma voz
[extremamente forte e grave] e a imagem da personagem {com propor¢ées diminutas], produzindo um
efeito expresivo, pois a sincrese proporciona a leitura unificada do som e imagem.

Chion acrescenta ainda gue o efeito de sincrese é naturalmente passivel de sofrer uma influéncia,
reforco e orientacio cultural, [tal como no caso acima descrito de caricaturizacdo pela voz]. No entanto
acredita-se que este fendmeno tem uma base psicofisioldgica, independente destas influéncias
culturais, que se manifesta na tendéncia para unificar o som e a imagem em simultdneo numa espécie
de imagem mentat.

Este fenémeno psicofisioldgico é bastante comum no audiovisual, encontra-se relativamente banalizado
e é usado em larga escala, o que faz com que o habito nos faca considerar o fenémeno como natural e
até desprovido de interesse cinematogréafico. No entanto, ao olthar a evolugao da histéria do sonoro
identificam-se bastantes exploracdes expressivas deste fenémeno que, naturalmente, partiram do
fascinio desta descoberta.

O fendmeno de sincrese tem naturalmente graus, e como ja se disse, no caso da voz a sincronia tem
tendéncia a fazer-se notar. Lembramos com certeza a estranheza provocada por certas personagens
cuja voz é dobrada numa lingua que nao a sua.

Chion refere as diferencas no rigor da sincronia labial dependendo da lingua. Afirma que nos filmes
franceses a sincronia labial é mais apertada enquanto nos italianos é mais solta, pois o énfase recai
sobre o individuo, a sua postura e gestos particulares. Conclui que, no geral, a sincronia mais solta

adquire um caracter pouco naturalista mas talvez mais poético.'"”’

1 Ver: Chion, Michel, "Audio-vision: sound on screen”, ©1994, pp.63-65
"7 Ver op.cit. pp 64-65
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6.4. SOM E ESPACO. A CENA AUDIOVISUAL

Quando falamos do audiovisual referimo-nos muitas vezes a imagem, mas o que existe de facto é uma
multiplicidade de imagens que se seguem em constante mutacao. Aquilo a que nos referimos é mais
precisamente um enquadramento, moldura, "frame”, o ecra, o contentor das imagens.

0 que se designa normalmente como imagem n&o ¢ tanto ¢ contelldo mas o contentor, que é percebido
como a referéncia visual {a imagem], mesmo que seja negro ou "sem imagem”.

6.4.1. A CENA AUDIOVISUAL

Esta tendéncia para falar da imagem no singular advém do facto de, no cinema, existir apenas um
“lugar” para as imagens, por oposicdo a outras situacdes audiovisuais (como instalagdes video ou outras
manifestacdes artisticas).

Foram realizadas algumas experiéncias numa tentativa de ultrapassar a rigidez do formato do ecrd
cinematografico, isolando zonas do ecra ou fazendo multipta projeccdo. Peter Greenaway pode ser
referido como exemplo, ndo em relacdo ao formato do ecra em si mas a multiplicidade de espacos
cénicos que cria, tanto no cinema como nas suas pegas para palco.

A experimentacdo neste campo veio demonstrar que as mudancas de formato provocavam uma
dispersdo da atengdo. Apesar de tersido utilizada para criar efeitos expressivos, a exploracdo da
subversao do formato do ecrd nao teve muita continuidade a nivel do cinema, assumindo-se
predominantemente a nivel da “video-art” e da instalacdo. No cinema o formato do ecra tem vindo a ser
utilizado na sua totalidade de uma forma dominante.

NAOD HA UM CONTENTOR PARA 0S SONS

Se existe este “marco”, contentor das imagens existe uma tendéncia para tentar conceber algo de
equivalente para os sons. Chion lanca esta questio para argumentar que ndo existe nem um
enquadramento, nem um contentor para o som equivalente ao das imagens. Assim sendo, 0s sons
presentes num filme estabelecem uma relagdo com o espaco definido pelo enquadramento visivel,
podendo ter a sua fonte (ou causa) visivel ou nao visivel, e podendo ter uma ligacao directa ao universo
da narrativa, ou estabelecer nenhuma ligagao.

Os sons de um filme associam-se a imagem estabelecendo diferentes relacdes com os elementos
visuais, que se podem situar a varios niveis narrativos, [como som ambiente, mdsica de fundo ou
didlogos), sendo essencialmente diegéticos ou nao diegéticos.

Determinados sons correspondem a accao visivel e estao sincronizados com a imagem, mas existem
outros sons que parecem provir de um espaco exterior ao definido pela imagem, embora se relacionem
com o contexto da acgdo. Outros casos existem em que os sons se situam completamente fora da
diegese [nao diegéticos), ou seja, sentem-se como sons exteriores ao universo da narrativa ou contexto
da acgao.

Conclui-se que classificamos os sons em relagdo aquilo que vemos na imagem, em relagao ao que ela
apresenta.
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Neste sentido, Chion refere que definimos maioritariamente o cinema como um lugar de imagens com
sons adicionados, sendo o som o elemento que procura um lugar. Afirma ainda que esta relacao é
distinta da que se estabelece na televisdo, (em alguns casos como entrevistas televisivas) em gue se
segue a légica do som, (da conversal, e em que a imagem tem um valor ilustrativo. Mesmo sendo este
exemplo um caso muito especifico e particular, pode-se notar que na televisdo hd uma certa
predominancia do discurso verbal, que exerce o seu poders tanto sobre os restantes sons como sobre a
imagem.

Se podemos falar de uma cena audiovisual é porque existem limites espaciais para a cena visual e é em
relacdo a ela que o som se situa, estando contido ou ndo na imagem. Nao existe portanto um “lugar”
dos sons preexistente ao da imagem, porque o som, por si s6, nao define uma “cena sonora”. Assim
Chion reafirma a inexisténcia de uma “soundtrack” preexistente ou equivalente ao lugar/espaco das

imagens."®

Convém referir que a importancia desta questao reside no facto de denunciar uma dissimetria no
audiovisual, em que a matéria sonora e a visual ndo se relacionam a um nivel de equivaléncia, ou seja,
em gue 0 Som e a imagem nao sao dois elementos complementares e equilibrados. E nesta
desigualdade ou dissimetria que se gera o grande potencial, expressivo e estético, resultante da
articulagao e da interaccao entre os elementos visuais e sonoros.

0O autor aborda esta questao referindo casos pontuais que poderiam constituir possiveis “cenas
sonoroas”, mas que se apresentam como situacdes demasiado particulares para refutar esta falta de
equivalencia entre os elementos. Convém no entanto salientar a nogdo de "assinatura espacial”, que é
um efeito que, segundo Rick Altman, proporciona as condi¢cdes para a existéncia de uma “cena
sonora”.'"?

A assinatura espacial pode ser definida como uma “marca” sonora de referéncia, nunca absoluta, mas
sempre sujeita a localizagdo do som num ambiente fisico particular, ou seja, sujeita 3 criacao de um
contexto sonoro com uma identidade bem delineada e definida. Esta marca define-se por caracteristicas
do som (como reverberacdes, volume, frequéncia, etc.) que permitem ao ouvinte interpretar a identidade
do som em termos de distdncia e interpretar ainda o tipo de espago em que este é produzido ou ouvido.
Constitui-se um contexto sonoro de referécia, com o qual todos os sons da cena estabelecem uma
relagdo (decifravel pelo ouvinte), e que apresenta a possibilidade de ser percebido como uma “cena
sonora”.

A no¢do de "assinatura espacial” deve-se diferenciar da no¢ao de supercampo, proporcionada pelo
sistema SoundSurround, como capaz de criar um campo sonoro gue envolve o ecra, um lugar dos sons,
que ndo é completamente dependente do enquadramento visual, e que nos proporciona a no¢ao de
inser¢do num determinado espago sonoro. A “assinatura espacial” é relativa a identidade do som, e, a
nocdo de supercampo € relativa a forma como se sente um espaco sonoro.

MAGNETIZAGAO ESPACIAL DO SOM PELA IMAGEM
Normalmente o que o0 som nos leva a questionar sobre o espago nao é tanto onde e que o som esta, mas

sim, de onde é que o som vern. O problema da localizagdo do som traduz-se assim no problema da
localizacao da fonte.

" Ver op.cit. p. 68
" Ver Altman, Rick, ©1992 pp.24-25, e ainda o artigo de Andrea Truppin, “And There was Sound: The Films of Andrei Tarkovsky" do mesmo
livro, pp.241-246.
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Chion afirma que no cinema tradicional (monoaural] existe uma magnetizacdo espacial do som pela
imagem. Quando percebemos um som como vindo de fora do enquadramento da imagem (a direita ou &
esquerdal existe um fendmeno psicoldgico, de localizacdo do som no espaco, que o cinema utilizava
antes do surgimento do "multitrack sound”. Actualmente, este tipo de sonorizagdo, estabelece um
compromisso entre a localizacao psicoldgica da fonte e a sua localizagdo real.

A localizacdo mental de um som no espaco é determinada por um compromisso entre aquilo que vemos
e aquilo que ouvimos. O ouvido detecta a profundidade, a sensacédo de disténcia de um som, através de
indicios como um espectro harmdnico reduzido, ataques e transi¢ées suaves, uma mistura diferente
entre som directo e som reflectido e a presenca de reverberacdes. Aliada a estes factores vem a
informacao daquilo que vemos e, como ja se disse, vem a influéncia, ou ndo, da magnetizacdo do som
pela imagem, ou seja, ao ver a origem do som atribuimos-lhe essa proveniéncia, mesmo que ela nao
seja a proveniéncia real em termos fisicos.

Conclui-se gue a localizacdo mental do som no espago é determinada pela relacao entre aquilo que
vemos e aquilo que ouvimos, ao que se opde uma ideia de localizagdo do som no espago, absoluta,
possibilitada pelos meios tecnolégicos (do sistema multitrack).

0 ACUSMATICO

A expressao "acusmatico” remonta a Grécia antiga, em que os alunos de Pitdgoras o ouviam oculto por
uma cortina, ou seja, a fonte causadora do som em termos acusticos nao é visivel. O termo acusmatico
aplica-se aos sons que se ouvem sem ver a sua causa original.

0 rédio e o telefone sdo exemplos de uma transmissao de som sem acesso visual ao emissor, sdo meios
acusmaticos por definicao.'?

Num filme, uma situacdo acusmatica pode evoluir de variadas formas: ou um som € inicialmente
visualizado e em seguida acusmatizado, ou é acusmaético de inicio e passa depois a ser visualizado.

No primeiro caso associa-se um som com uma imagem que pode desaparecer do campo de visao, pois
a associacdo ja se efectuou e o som fica incorporado na imagem, identificado com ela.

No segundo caso, a causa do som mantém-se em suspensao até um determinado momento, causando
um efeito dramatico de suspense. Suspeita-se de uma causa mas cria-se uma tensao sobre a
expectativa de confirmacao.

Uma voz que se mantém acusmatica mantém o mistério da sua origem pois a escuta do som nao
proporciona uma informacao tdo concreta (em termos de causalidade] como a visao, o que se verifica
em muitos filmes de suspense, em que se usa este efeito, de fazer uma apresentagdo acusmatica de
uma personagem para lhe imprimir um caracter misterioso.

Esta diferenca entre o som acusmatizado ou visualizado constitui a base para a no¢cdo audiovisual de
espaco "offscreen”, ou seja, do espago exterior ao espago cénico visivel.

'® 0 termo “musica acusmatica” é normalmente utilizado para designar a mdsica cuja difusao é acusmatica, como certas musicas para
concertos de pegas electroacusticas. Para designar o oposto de som acusmaético Schaeffer utiliza o termo som directo. Chion defende que esta
palavra acarreta uma certa ambiguidade e propde a expressao “"som visualizado” porque se trata de som que é acompanhado pela visao directa
sua fonte ou causa. Ver ainda Chion, M. "Audio-Vision: Sound on Screen”.® 1994, pp. 71-72.
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6.4.2. ESPACO OFFSCREEN E ESPACO ONSCREEN

A expressao "som offscreen” no cinema designa som que € acusmatico, ou seja, som cuja fonte nao é
visivel no ecra. Aquilo que designa como “som onscreen” é som cuja fonte é visivel no ecrd, aparece na
imagem e pertence a realidade que esta apresenta.

Um terceiro caso, em que a suposta fonte ndo esta presente na imagem, e é externa ao universo da
narrativa designa-se como som “nao diegético”.

Usa-se som nao diegético em, por exemplo, comentarios de narradores em documentérios e no
acompanhamento musical de cenas, em que a musica imprime uma ambiécia ou carga dramatica a

accao.

Estas distincdes ndo podem ser encaradas como absolutas e estanques. Podemos recorrer a
variadissimas cenas apresentadas em filmes para questionar a forma como se determina se um som é
diegético ou nao.

Quando, por exemplo, temos a presenca visual de uma personagem que n3o fala mas que nos transmite
avoz dos seus pensamentos esta distin¢do torna-se dibia. Temos ainda situagdes em que existem sons
ambientais, que pertencem ao ambiente representado pela imagem, mas cuja presenca visual concreta
da fonte ndo é visivel, como cantos de passaros, etc.

0 termo é por vezes utilizado para estabelecer uma distingao entre elementos diegéticos e nao
diegéticos na narrativa, se bem que isso ndo depende da natureza dos elementos mas da sua relacao
com a diegese, ou seja, nada é essencialmente diegético ou néo diegético podendo até alternar entre as
duas posturas.

Designar se um som é diegético ou n3o torna-se uma questao dificil, dependendo das convengdes
estabelecidas pela obra audiovisual em causa, ou seja, pela forma como se representa o som como
interior ou exterior & diegese.'”

0 facto de esta classificacdo apresentar alguma ambiguidade revela uma constante necessidade de
revisdo e renovagao das tipologias do som no audiovisual. Identifica-se a necessidade de acrescentar
novas categorias sem no entanto ter a pretensio de esgotar todas as possibilidades de classificaco ou
descrigdo, mas pelo menos ter uma perspectiva mais abrangente e reorganizar, definir e desenvolver
novas areas, procurando novas nocdes.

SOM AMBIENTE E SOM TERRITORIAL

Como "som ambiente” entende-se som que envolve uma cena ou habita um espaco, sem levantar a
questdo da identificacdo visual da fonte. Os sons ambiente sdo genéricos, permeiam e envolvem a cena
sem atrair a atencéo para nenhum pormenor em particular, ou para uma fonte definida.

Também se designam por "sons territoriais”, ou seja, som pertencentes, ou que se referem, a um
territério especifico, pois servem para a identificacdo de um determinado local pela sua presenca
continua. Chamam a atencdo para uma &rea particular do ambiente geral, sugerindo um territério
especifico dentro do espaco global.

"I Chion defende que estas excepgdes néo retiram o interesse a uma distincao possivel, pois a sua identificag3o se deve essencialmente ao facto
de se poder postular esta distingdo. Argumenta que o facto de a distingdo nao ser absoluta n3o é razao suficiente para a rejeitar pois esta
distingdo apenas tem sentido numa perspectiva geografica, topolégica e espacial, andloga a zonas em que se encontram muitas nuances graus
e ambiguidades.
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SONS INTERNOS

Som interno é um som que, embora situado na acgao presente, corresponde ao interior mental de uma
personagem, o que inclui sons de respiracao, batidas de coragao e todos 0s sons que possam ser
denominados “sons internos objectivos”, por serem sons que provém objectivamente do interior do
individuo (batimentos cardiacos, entre outros).

As vozes mentais, memérias e pensamentos que constituem “"sons internos subjectivos” também se
inserem nesta categoria. Sao sons que parecem provir do interior do individuo, mas por associacao
subjectiva.

LUGAR DO SOM E LUGAR DA FONTE

Em termos espaciais, 0 som e a sua fonte sdo duas entidades distintas. Numa cena audiovisual o énfase
pode ser dirigido tanto para uma como para outra, e, a propria questdo onscreen/offscreen é posta de
diferentes formas, de acordo com o que o espectador & como estando ou ndo na imagem.

0 som e causa, embora distintos, sdo normatmente confundidos pois somos influenciados pela nossa
experiéncia e temos tendéncia a uma evocagdo causal imediata. No caso dos sons ambientais somos
levados a evocar o espaco habitado e definido por esses sons mais do que as suas multiplas causas.

0 mesmo acontece no audiovisual em que as escolhas feitas na montagem e direccao técnica do som e
da imagem podem fazer com que o énfase recaia sobre a fonte material do som ou sobre o modo como
0 som preenche o espaco e se emancipa da fonte.

Quanto mais reverberante este for mais tende a expressar o espaco que o contém.

A voz representa aqui um caso especial pois quando ouvida com muita aproximacao, numa cena
audiovisual, sem reverberagao, tende a ser entendida como uma voz interna, que o préprio espectador
pode interiorizar como sendo sua, mas que, ao mesmo tempo, enche o espaco diegético, devido ao seu
estatuto de tanto partir de nds como de nos preencher {como quando somos nés os emissores).

A EXCEPCAO DA MUSICA

Uma outra excep¢ao a forma como se postulam as relagées com o que é visivel no ecra é a musica. 0
jogo que estabelece com o espago onscreen e offscreen nao se estabelece da mesma forma que o de
outros elementos sonoros. A misica que acompanha a ac¢do com uma posicdo ndo diegética, fora do
tempo e espaco da acgdo é designada por Chion por "pit music” e a musica que provém de uma fonte
localizada, directa ou indirectamente, no tempo e espaco acgao é designada por "screen music”.'%

O autor manifesta a preferéncia por termos relacionados com o local de onde a musica supostamente
provém, apontando a multiplicidade de nomes atribuidos a estas situacdes, como musica ndo diegética
e musica diegética. Uma vez estabelecida esta distincdo torna-se facil apontar casos ambiguos, como o
caso dos musicais, em que a musica diegética muitas vezes se funde com a ndo diegética.

Podemos também ter o casc contrario em que a misica comeca como "screen music” e logo se separa
da ac¢do assumindo uma posigao nao diegética.

A musica tem um estatuto mais liberto das barreiras espacio-temporais do que outros sons e
elementos visuais que integram uma cena audiovisual e consegue comunicar facilmente com os outros
elementos da acgdo. Facilmente transpde as fronteiras da diegese sem comprometer a sua integridade.

2 Ver: op.cit. pp. 80-81
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Pode ainda funcionar como um elemento modelador do tempo e do espago, produzindo uma
compressdo ou extensao.

A musica pode funcionar de forma a estabelecer uma continuidade, espacialmente a nivel temporal, que
ndo existe nos elementos visuais. 0 mesmo se verifica a nivel do espago cénico em que pode contribuir
para criar uma unidade que nao é explicitada pela imagem.

SOM OFFSCREEN ACTIVO E PASSIVO

0 som acusmatico que consegue levantar questdes,lintrigar] e cuja resposta se encontra fora do campo
visual é designado por Chion como som offscreen activo. Este tipo de sons desempenha um papel activo
na dindmica da montagem e da construcdo cénica pois desperta a curiosidade, cria uma expectativa.
Este papel estad no entanto confinado a sons cuja causa possa ter uma identificacdo visual, como
personagens, objectos ou eventos concretos, ou seja causas plausiveis e identificaveis.

Propde-se a designagao de som offscreen passivo para som que contribui para criar uma atmosfera que
envolve e estabiliza a imagem, sem introduzir uma curiosidade sobre a sua origem ou causa.

Neste caso o som contribui com um efeito de estabilizagao espacial, como quando define um ambiente
(sons urbanos que representam a cidade) e a imagem pode evoluir de forma livre, em termos de
conjugacao de planos e montagem, sem que haja desorientacao espacial.

EXTENSAO DO AMBIENTE SONORO

Se tomarmos o exemplo de um plano fixo, longo e estético, sem grande actividade a nivel dos elementos
visuais e lhe retirarmos o som original podemos proceder a experiéncia de dilatar ou comprimir o
espaco offscreen imaginado com a utilizacdo de diferentes bandas sonoras.

A banda sonora tem a capacidade de evocar um espaco cénico, mais ou menos amplo, para além
daquele que estd compreendido no enquadramento da imagem. Pode-se também comprimir o espaco,
mas este fica sempre contagiado pela meméria do espaco [mais amplo] sugerido inicialmente.

A extensdo do ambiente sonoro designa entao o grau de abertura do espago concreto sugerido pelos
sons, para além das fronteiras do campo visual e, mesmo dentro do campo visual que rodeia as
personagens.

Chion fala de "extensao nula” quando o universo sonoro se confina aos sons ouvidos por uma Unica
personagem, que podem incluir vozes interiores.

"Extensdo vasta” designa a situacdo em que o espaco definido pela imagem é largamente ampliado pelo
som, como por exernplo, guando uma cena se desenrola numa sala e ouvimos os sons no resto das
divisdes, juntamente com os sons do exterior da casa, que se vao ampliando até aos sons do transito.

A extensdo ambiente ndo tem limites absolutos e, como se pode constatar, no cinema geram-se efeitos
interessantes com as variacdes de extensao. Alguns filmes adoptam uma extensao definida, que quase
ndo varia, enquanto que outros utilizam contrastes. A variagao até ao siléncio absoluto é utilizada para
obter efeitos de som subjectivo em que, por exemplo, a supressao do som ambiente nos dirige para o
interior da mente da personagem.
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PONTO DE AUDIGAO ESPACIAL E SUBJECTIVO

Por associacao 3 nogao de ponto de vista, fala-se, por vezes, em ponto de audi¢do. A nocao de ponto de
vista pode ser encarada segundo duas perspectivas. Por um lado define o local a partir do qual o
espectador v&, designando um ponto de vista espacial. Por outro lado define o ponto de vista de uma das
personagens, designando um ponto de vista subjectivo.

No sentido espacial, o ponto de audicao seria o local a partir do qual se ouve, como, por exemplo, um
ponto no espaco representado no ecra. No sentido subjectivo, o ponto de audi¢ao referir-se-ia a um
dado momento narrativo em que a personagem aparentemente ouve o que o espectador estd a ouvir.

Chion argumenta que ndo é frequente ser possivel falar de um ponto de audigdo situado no espago mas
sim de uma zona de audicao e que, no sentido subjectivo, é sempre a representagao visual que nos faz
identificar o som como sendo ouvido pelas personagens em questao, pois é sempre a imagem que cria o
ponto de audi¢do. Logo a nocdo de ponto de audi¢do torna-se vaga e indefinida.

Em alguns casos especiais é possivel atribuir uma direccdo ao som ouvido. As frequéncias altas do som
percorrem o espaco de uma forma mais direccional que as baixas, o que se constata quando alguém
nos fala de costas voltadas, e faz com que se percebam menos os harménicos da voz, tonando-a menos
presente. Numa cena audiovisual pode suceder o mesmo, podem-se perceber as variagdes da voz
consoante a posicdo que a personagem vai assumindo em relacdo ao microfone. Estas varia¢des
percebem-se também através dos indicios sonoros materializadores.

Quando um espectador ouve uma voz como se a personagem estivesse de costas ndo consegue fazer
uma deducdo imediata do ponto da audicdo da cena, isto porgue o efeito € momentaneo e nao se
associa o ponto de audigdo com nenhuma representacao mental do microfone.

0 microfone e a cAmara sdo normalmente excluidos da representagao mental que um espectador faz do
audiovisual. A cdmara, embora excluida, tem um caracter activo e um papel do qual o espectador é
consciente enquanto que o microfone tende a permanecer excluido do campo visual e do auditivo (numa
perspectiva naturalistal. Este facto, apesar de ter fundamentos fisioldgicos, prende-se com questdes
ideoldgicas, estéticas e com um condicionamento provocado por uma forma de considerar o som, que é
aquilo que Chion se propde a reformular.

0 SER ACUSMATICO

Chion refere o facto de no inicio do sonoro se realizarem varias adapta¢des do "homem invisivel” visto
que o sonoro tornava possivel a criagdo da personagem pela voz, conferindo-lhe outra dimensao e
presenca.

Refere que o impacto deste tema deriva da descoberta do poder da voz invisivel. A ideia de um ser
"fantasma”, invisivel, no cinema foi bastante explorada constituindo-se como aquilo que Chion designa
por "acousmétre” ou ser acusmatico.

0 "acousmétre" & uma personagem acusmatica cuja relacdo com o ecra envolve um tipo especifico de
ambiguidade e oscilacao. Ela n3o se define dentro ou fora da imagem. Nao estd dentro porque a fonte
da voz (a bocal ndo estd visivel mas também ndo se pode dizer que esteja fora porque ndo esta
claramente posicionada “offscreen” e esta implicada na diegese e na iminéncia de fazer parte desta.

0 caso das vozes de narradores nao constituem um “acousmétre”. Chion justifica este termo como ponto
de partida para uma identificacdo de personagens cuja especificidade reside no facto de a sua presenca
se basear na sua auséncia da imagem.

Uma qualidade inerente ao ser acusmatico é o seu poder misterioso, que desaparece quando este é
"desacusmatizado”, ou seja, quando o filme revela o rosto que possui a voz. Nesse momento, pelo
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sincronismo, a voz é atribuida e confinada a um corpo cuja face representa o individuo na sua
singularidade. A visdo do rosto falante atesta, pela sincronia da audigao/visdo, que a voz realmente
pertence a personagem que a incorpora e humaniza. A desacusmatizagdo consiste na circunscricao da
voz aos limites de um corpo que doma a voz e lhe retira o poder e mistério.

A personagem acusmatica habita a imagem diluindo as fronteiras entre onscreen e offscreen e é desta
forma que mantém o seu estatuto, retirando desta dualidade a sua forga.

UMA IDEIA DE ESPACO

Todas estas nogdes sao importantes na medida em que revelam como o som pode contribuir para
definir a existéncia de um espaco, visivel ou ndo. A utilizacdo estratégica destes principios pode ser
muito Util na definicao de espagos virtuais e sobretudo na construcao de uma ideia de espago.

As nogdes que estes termos descrevem tém a ver tanto com o espago fisico como com o espago nao
fisico [uma ideia de espaco intimo, privado, visivel ou nao, importante ou insignificante) e sdo essenciais
em todo tipo de meios que utilizam o audiovisual. Embora os termos propostos por Chion estejam
relacionados com o universo especifico do cinema, servem como base para uma compreensao do
audiovisual, em qualquer tipo de mediacao ou aplicacdo, uma vez que se proceda a devida revisao critica
e adaptacdo.'®

6.5. AUDIOVISUAL (EFEITO E SENSAGAO)

0 som e a imagem n&c devem ser confundidos com o ouvido e o otho, visto que hd uma contaminacao
sensorial perceptiva. Na imagem do filme podem-se projectar sensagdes auditivas e vice-versa, pode-se
criar uma reciprocidade intersensorial.

Um efeito visual pode funcionar como uma traducao e enfatizacdo do som a semelhanca do "strob”
{efeito estroboscépico) numa pista de danga, que transporta a velocidade sénica & ordem do visivel.
Como ja se disse o tempo de percepcdo (e sua assimilacdo] no ouvido é mais rapido que o do olho, o que
é observavel no audiovisual, especialmente em cenas de acgao.

Tudo o que é espacial numa cena audiovisual, tanto em termos de som como em termos de imagem, é
codificado numa impressao visual, enquanto tudo o que é temporal, mesmo a nivel do visual, é
codificado como uma impressao auditiva.

Isto pode parecer uma visao demasiado redutora mas o audiovisual usa canais auditivos e visuais o que
nao implica que seja descrito como uma mera soma dos dois estimulos, pois estes interagem na criagao
de uma nova unidade.

O ritmo, por exemplo, é um elemento do vocabulério filmico que nao se inscreve numa ou outra ordem,
ou seja nao é especificamente visual nem auditivo. Quando um fenémeno ritmico nos é dado por um
determinado veiculo sensorial este constitui-se apenas como canal, sendo depois conduzido a uma
regido do cérebro ligada as nossas funcdes motoras e, apenas ai, descodificado como ritmo, sentido
como tal e ndo como o estimulo que origina essa sensac3o.

"2 Ver Cooley Millicent: “Sound + Image in Computer-Based Design: Learning from Sound in the Arts™, 1998, disponivel on-line.
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Verifica-se no cinema actual uma tendéncia para a exploracdo do som a um nivel expressivo, explorando
uma dimens&o expressiva, como consequécia dos avancos tecnolégicos e aumento da definicdo dos
sistemas de som. Este facto pode-se constatar por uma sensac¢ao de materialidade que o som consegue
transmitir e por outros usos mais expressivos, que funcionam como estimulos sensoriais, e ndo se
reduzem a mera veiculacdo informac3o. A palavra deixa de ser um elemento central no contexto sonoro
do filme, pois muitos outros sons actuam de uma forma expressiva, constribuindo para uma maior
riqueza sensorial.

TRANSENSORIALIDADE E INTERSENSORIALIDADE

A nocdo de percepcdo transensorial aplica-se nao sé ao ritmo mas também a percepgio de coisas como
textura, matéria e linguagem.

Como ja se disse, os efeitos audiovisuais ndo sao percebidos, interpretados ou sentidos como tal
[percepcdes de sons e imagens] mas como efeitos espaciais, de matéria, de volume, de sentido, de
expressao e de organizagao espacial e temporal.

0 olho recebe informac3o e sensacdes das quais apenas algumas podem ser consideradas especifica e
irrefutavelmente visuais, como por exemplo a cor. Na sua grande maioria sao transensoriais, 0 que
também sucede com o ouvido.

A transensorialidade ndo deve ser confundida com a intersensorialidade, em que cada sentido existe em
si mas encontra alguns pontos de contacto com os outros, no sentido de uma correspondéncia entre os
sentidos (que se pode associar & ideia de sinestesial.

A transensorialidade é relativa ao que transcende os sentidos, vai para além das suas percepcoes,
enquanto gue a intersensoriatidade é relativa as correspondéncias que estes podem estabelecer entre
si, um contagio entre percepgdes.

Transensorialidade implica que se considerem os sentidos como canais, ndo como dominios, e, mesmo
que haja dimensdes que dizem respeito apenas a cada um dos sentidos elas constituem uma minoria,
apesar de serem centrais a esse sentido.

Mesmo quando as sensac¢bes sdo transmitidas por um Unico canal sensorial elas implicam os outros
sentidos. No cinema mudo, por exemplo, a expressao ou representagdo do som ou dos eventos sonoros
(efectuada pelo visual] é por vezes mais eficaz do que a expressao efectivada pelo som no cinema
SoNnoro.

6.5.1. EFEITO E SENSACAO

Conclui-se entdo que os efeitos gerados pela articulagao audiovisual ndo sdo sentidos como
audiovisuais [como uma sensacao audiovisual] mas como efeitos ou sensagdes de textura, matéria e
linguagem.

A linguagem cinematogréfica reveste-se destes efeitos retdricos proporcionados por uma determinada
articulacdo entre os elementos, pode-se dizer que a sua articulacao sintactica determina a dimensao
semantica que assumem.

Ainteracgdo entre som e imagem gera ent&o sentidos diversificados, dada a natureza tendencialmente
realista e narrativa do cinema, as possibilidades aqui descritas prendem-se com essa especificidade.
Para transportar esta base de estudo a outras areas torna-se necessério avaliar quais os maiores
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factores de diferenciacao entre os meios e assim adaptar estas consideracdes as condicionantes
especificas de cada um.

Em geral verifica-se que 0 som tem um papel activo na comunicagao audiovisual e que a sua interaccao
com a imagem gera uma nova unidade semantica.

Esta base de identificacdo dos efeitos produzidos pela articulacdo audiovisual constitui-se como o ponto
de partida para especulacao, mesmo ao nivel da forma como esta relacao se postula quando os
elementos atingem um determinado nivel de abstraccdo ou se distanciam da realidade concreta,
libertando-se ainda de um caréacter narrativo e assumindo uma nao linearidade.

A conjugacao audiovisual condiciona ainda a percep¢do de uma narrativa, ndo se considerando aqui o
ébvio valor da misica na criagdo de uma ambiéncia, determinado tipo de sons prestam-se a construcao
de um ambiente, despertando sensacdes e evocando emocdes, originando efeitos dramaticos que
condicionam a leitura de uma narrativa, mais ou menos linear, prestando-se a uma interpretacao ou
associacao (mais ou menos subjectiva). Esta abertura a uma interpretacao pode ser dada, nao tanto
pelas caracteristicas especificas dos elementos sonoros mas pelo grau de relacdo que estabelecem
com um dado estimulo visual, ou seja, se esta é de consonancia ou dissonancia ou até de um possivel
contraponto, tendo assim a capacidade de apelar a imaginagao e estimular associacdes subjectivas ou
até poéticas.
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CONCLUSAO

PRETENDEU-SE AQUI CONSIDERAR A INTERACCAG DO SOM COM 0S OUTROS ELEMENTOS,
INDEPENDENTEMENTE DE QUESTOES TECNICAS, MAS SEGUNDO A PERSPECTIVA DE IDENTIFICAGAO DAS
SUAS POTENCIALIDADES NA COMUNICAGAO, PELA EXPLORAGAO DO UNIVERSO SONORQ NA SUA DIMENSAQ
ESTETICA E ATE POETICA. CHION CONTRIBUIU COM UM PRINCIPIO DE CATEGORIZAGAO, DESCRIGAD E
IDENTIFICAGAO DE ARTICULAGOES ENTRE SOM E IMAGEM GUE SAO UTEIS NO DESENVOLVIMENTO DE
CONSIDERAGOES SOBRE A INTERACGAO DO SOM COM OUTROS ELEMENTOS, E DE COMO ESTE SE

CONSTITUI COMO ELEMENTO COMUNICANTE NO CONTEXTO AUDIOVISUAL.
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7.1. MEIOS AUDIOVISUAIS

0 audiovisual, entendido como a articulagao entre som e imagem, adquire um caracter especifico
dependendo da mediagcdo em que se assume. Existem 3 meios audiovisuais essenciais, o cinema, a
televisdo e o computador multimédia, e cada um destes constitui uma instancia especifica do
audiovisual, que lhe imprime um caracter particular.'®

No contexto do design de comunicagao o multimédia assume-se como uma instancia do audiovisual
avida de exploracao, mas para a qual ndo existe ainda muita fundamentacao teodrica, em comparagao
com os outros meios. Mesmo deixando de lado a questdo da interactividade e cingindo a analise a
narrativa multimédia verifica-se que se apresenta ainda como um campo relativamente novo. Muitas
das reflexdes e teorizagdes sobre as relagdes entre som e imagem no multimédia n3o est&o ainda
assimiladas e sedimentadas, baseando-se grandemente na transferéncia das consideragdes
estabelecidas sobre as artes performativas, o que é visivel em muitas das metaforas utilizadas, tanto
em software de aplica¢des especificas como em pequenas pecas multimédia. O conhecimento existente
baseia-se mais numa intuicdo formada pela pratica do que numa base tedrica sistematizada.

0 som constitui a mais proeminente sensacdo de tempo, e, consequentemente da dindmica implicita.
Tal como Chion afirma tudo o que é temporal, mesmo a nivel do visual, é codificado como uma
impressao auditiva, (salvaguardando-se o caracter radical desta afirmagaol. A imagem j& se constituiu
como um objecto de estudo, amplamente polemizado e discutido, tanto na sua dimenséao estatica como
dindmica. O audiovisual tornou-se também num objecto de observagdo, mas muito haverd ainda a
acrescentar em relacdo ao papel do som nesta articulacdo, que corresponde a perspectiva aqui se tenta
delinear.

No contexto do cinema verifica-se, na sua evolug&o histérica, que se definia inicialmente como uma arte
cinematografica e ndo cronogréfica. Utilizando aqui o cliché de que "o cinema nunca foi mudo, o piblico
é que era surdo”, remete para a ideia de que o cinema se considerava inicialmente como uma arte
meramente visual, apesar de ter acompanhamento musical. 0 som sincronizado foi introduzido
posteriormente originando uma nova articulagdo audiovisual.

Ja a televisdo sempre se constituiu como um meio audiovisual, pois sempre incorporou som e imagem,
herdando muitas das caracteristicas da linguagem cinematografica, assemelhando-se no entanto a
radio, no que diz respeito & difusdo.'®

0 computar, como "great pretender” ou grande simulador que é, pode "conter” todos os meios,
isoladamente e/ou em articulacdo, assumindo-se ainda tanto como instrumento de produgéo ou de
consumo, como de transmissao e/ou recepgio.

% Sobre a distingdo entre o funcionamento audiovisual nos diferentes meios condultar: Wilhelmsson, Ulf: “Film, television and computers; sound

and images; new techniques and new narratives.”, 1997, disponivel on-line.
' Chion chega-se a referir a uma dimensao da televisao que poderia ser encarada a televisdo como rédio ilustrada.
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7.2. A RELACAO IMPLICITA

0 cinema como objecto de estudo foi abordado por teéricos, idedlogos e realizadores segundo diferentes
perspectivas. As principais questdes polemizadas dizem respeito ao som sincronizado, ao som directo e
a identificacdo de efeitos expressivos, entre outros, que o som contribui para estabelecer na articulagao
audiovisual. Em relagdo a esta questao mais abrangente encontram-se relativamente poucos estudos,
sendo a base mais concreta e sistematizada a proposta por Chion.

Existem ainda outras aproximacdes no sentido de ensaiar uma categorizagao adequada a abrangéncia
do sonoro no audiovisual, identificando-se os diferentes tipos de sons que o podem integrar (palavra,
musica e ruido}, relacionados com os tipos de escutas a que se prestam.

Ha que diferenciar o cinema e televisdo como fendmenos sociais e culturais, sujeitos a uma cultura e
habito de consumo. Deste ponto de vista, o que define uma diferenca é a relagao estabelecida com o
som e com o ecrd. O som assumiu-se como um aspecto de mercadoriza¢ao pela larga publicidade aos
sistemas de "alta fidelidade”, "surround” e "home cinemsa”, o que revela a assimila¢do da distingao entre
as situagdes de recep¢ao do audiovisual.

Esta relagdo com o espago do ecrd e com o espaco definido pelo som é determinante para a percepgao

e sensacao dos efeitos que a articulacdo audiovisual pode gerar.

A televisao, como meio de difusdo que sempre integrou som, estabeleceu a sua linguagem pela
absor¢do de aspectos da linguagem cinematogréfica e da radio, devido as limitagdes impostas pelas
condicionantes tecnolégicas, facto que ja sofreu uma grande evolugao.

Actualmente temos o reflexo das limitagdes tecnoldgicas na sua superagao, em sistemas como "home
cinema” e "DVD” que a tecnologia digital permite, procedendo a uma espécie de hibridizagao ou fusao
dos meios, naquilo que se revelam ser as suas vantagens ou melhores qualidades.

0 aproveitamento, em termos comerciais, das possibilidades das novas tecnologias digitais denota a
exigéncia de uma methor definigdo sonora [que corresponde a ideia de qualidade sonora) e que
aproxima os diferentes meios.

0 computador assume um estatuto de meio particular, porque apesar de poder simular todos os outraos,
apresenta caracteristicas especificas, que se prendem essencialmente, e na sua dimens&o tradicional
de utilizagdo, com a relacdo fisica que com ele estabelecemos, com o interface fisico, e com chamado
interface grafico, que, no multimédia se assume como audiovisual. A interactividade é também uma
questdo fundamental, mas dada a sua extensdo ndo se enfatiza aqui, lembrando apenas que é uma das
questdes essenciais que leva a questionar a mera adop¢ao de linguagens de outros meios,
principalmente no que diz respeito a questdo da narrativa. A interacgao implica a reformulagéo da nogao
de diegese aplicada ao multimédia. Enquanto nos meios audiovisuais como cinema e televisdo a postura
€ de recepgdo do universo diegético, no multimédia, com a possibilidade de interac¢ao, o universo
diegético é construido pelo préprio processo de interacgdo.

A complexidade desta questao exigiria uma anélise mais extensa e que ndo se revela muito pertinente
na perspectiva que aqui se propde, a de considerar o multimédia com &nfase no papel do som no seu
funcionamento audiovisual e ndo na sua dimens&o interactiva, o que justifica ainda o facto de nao se
abordar o interface sonoro.

123



7.3. AESPECIFICIDADE DOS MEIOS

Pretende-se agora transportar as consideragdes expostas neste trabalho, abordando questdes do
audiovisual que se prendem com a especificidade dos meios.

No contexto do multimédia, o suporte cd-rom é talvez o produto mais adequado para se prestar a uma
anéalise audiovisual, visto que as implicacdes técnicas ndo sdo tao condicionantes no que diz respeito &
rigueza e sofisticagdo das inter-relagdes entre os diversos "media”.

INTERFACE

Quando se considera o computador na perspectiva da sua utilizagdo tradicionat [pessoal} tém-se uma
determinada relacao com o ecr3, existe um tipo de interface e uma relacdo de proximidade especifica,
distinta da relacdo que se pode estabelecer com um ecra de televisdo, com um ecra de cinema ou com
um monitor de video.

Estas diferentes relagdes proporcionam experiéncias distintas do audiovisual que condicionam a sua
percepgao, mas incide-se aqui apenas sobre os aspectos mais proeminentes resultantes da mediagao
audiovisual que cada meio produz. Nao se da grande énfase a diferenciagdo dos meios em si mas a
identificagdo de algumas articulagdes audiovisuais, tendo em mente as consequéncias e
funcionamentos que assumem dependendo do interface e mediagao.

No quotidiano estamos habituados a lidar com um ecra de computador sem muita consciéncia das
componentes sonoras do interface, como em situagdes em que ndo o utilizamos como meio de
comunicagdo mas sim de producao ou realizagdo de trabalho. Nestas situa¢des as componentes
sonoras do interface, como os sons de alerta, funcionam essencialmente como o sublinhar de um evento
OuU acgao.

O utilizador tradicional encontra-se geralmente sentado, préximo do ecra e interage usando o rato e o
teclado. O caracter das imagens nao é essencialmente realista e 0 som ndo pretende representar algo
preexistente. A informacao visual ndo tem o cardcter eminentemente concreto e realista que se
encontra no cinema mas sim o de um “cenario” visual, constituido pelos mais diversificados elementos
(imagens fotogréficas, grafismos, videos e animacdes). O som também se apresenta com este caracter
sendo ainda, na maioria dos casos, bastante condicionado por uma fraca qualidade. O efeito geral
assemelha-se ao que Scot McPhee chama "livro televisual” que produz ressondncias poéticas sugeridas
por este "ambiente surreal”.'®

A relagéo fisica estabelecida com o ecra (e toda a sua envolvente sonora) no cinema e com o
computador determina uma distingdo importante entre estes dois meios. No computador esta distingao
define-se grandemente pela existéncia de um interface, que medeia a relagdo com o audiovisual,
permitindo a intervencgao.

ESPAGCO E AMBIENTE

No multimédia muitas vezes encontramos pegas que se baseiam numa ideia de ambiente, ou seja, cria-
se um ambiente “virtual” em que nos situamos e que o som ajuda a construir, participando da sua
ldgica, que nao é necessariamente realista ou uma mimese da realidade, baseando-se mais numa
associa¢do metaférica.

'% Ver: McPhee, Scot, "Audio visual Poetics in interactive multimedia”, 1996, disponivel on-line.
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0 som contribui para uma conceptualizacdo do espaco, seja este natural ou ficticio, fisico ou nao, visivel
ou nao, que se define numa construgao audiovisual, e, no caso do computador muttimédia, com o
contributo do utilizador.

As nogdes antes abordadas em relacdo aos efeitos relativos ao espago cénico ou configuragao de
espaco revelam a importancia do som nesta construco.

As nocgdes que estes termos descrevem tém que ver tanto com espaco fisico como com o espago ndo
fisico (intimo, privado, visivel ou ndo, importante ou insignificante] e sdo essenciais no universo do
"software”.

A utilizagao estratégica destes principios do audiovisual pode ser muito Util na criacdo de interfaces e
definicdo de espagos virtuais.'?

A nogao de ambiente pode ser utilizada com dois sentidos, ou como um género (como na musica
ambiente} ou como constituindo um sentido de espaco fisico, geralmente exterior, que os sons ajudam a
definir e em relacdo ao qual nos podemos situar.

Nesta distingdo podemos dizer, por um lado, que 0 ambiente pode ser fisico ou nao fisico [psicologico)
pois o0 som ajuda a definir e a invocar no individuo uma sensagao fisica de um espago e, por outro, define
uma relacdo que o sujeito estabelece com esse espago.

Scot McPhee indica que o som pode ajudar a criar um ambiente [entendido como um conjunto de coisas
que nos rodeiam, uma envolvente) ou definir uma ambiéncia, [entendida como a qualidade do ambiente).
Essa ambiéncia corresponde assim ao espago “ndo fisico” de que Cooley fala, um espago psicologico
que se define por uma dada relagdo com o ambiente e que se constitui como uma sensagao ligada ao
espaco lintimo, privado, etc.).

Segundo a perspectiva de Scot McPhee a ambiéncia ndo segue uma ldgica racionalista e objectiva mas
uma logica poética, prestando-se a associacdes subjectivas.

0 autor indica que os sons podem ter um cardcter simbélico, evocando algo de concreto, real, natural e
material, ou podem definir um campo aural, uma envolvente. Nesta no¢do de ambiente esta presente o
valor do som como representacédo pois utiliza-se a sua dimenséo icénica e a representacdo sénica como
metonimia, ou seja, a representacdo do todo pela parte.

Este poder de representacao altera-se mediante a interacg¢do com o visual. Os diferentes elementos
devem conjugar-se de forma a estabelecer uma ldgica interna, que se define quase como um contexto
de referéncia, em relagdo ao qual todos os elementos ganham sentido e assumem uma relag3o.

Como ja se referiu, esta ldgica interna rege-se por pardmetros relativamente distintos nos diferentes
meios audiovisuais tornando-se necessario estabelecer uma distingdo entre o que é o campo do cinema
e o campo do multimédia. A base de estudo aqui proposta pretende constituir o tronco comum para a
consideracdo desses ambientes acUsticos, tendo em conta que correspondem a uma mediacéo
audiovisual, assumindo sempre um certo nivel de representacao, e ndo a uma relagdo directa com o
audiovisual num espago fisico real e concreto.

7 Ver: Cooley, Millicent: “Sound + Image in Computer-Based Design: Learning from Sound in the Arts",1998, disponivel on-line.
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DISCURSO VERBAL E VISUAL

Podemos comegar por considerar a questao do "verbocentrismo” segundo a qual o texto (ou voz)
estrutura a visdo, pois dirige a atencao do plblico, mediante a informagao que o discurso verbal (ou oral)
veicula, chamando a atengéo para um gqualquer aspecto particular da imagem ou contribuindo para a
constru¢do da narrativa. Devemos entdo notar que no cinema e no computador multimédia a questao do
verbocentrismo se coloca de forma diferente.

No cinema e televisdo, por exemplo, a relacdo entre o discurso oral e a imagem é central ao
funcionamento cinemético [vozes de narrag3o, didlogos, etc.) enquanto que no computador multimédia
esta relagdo é muitas vezes relegada para segundo plano, explorando-se maioritariamente a relagao
entre o discurso verbal {texto] e o visual. No multimédia o discurso verbal, sob a forma de representacao
visual [texto], tem um papel dominante sobre a voz, enquanto que no cinema a relagido com o “verbo”
existe principalmente como “"vococentrismo”.

Pode-se dizer, grosso modo, que no cinema é a voz que estrutura a visdo enquanto que no multimédia
esse papel cabe ao texto, logo o verbocentrismo manifesta-se de forma diferente.

No computador multimédia o texto é usado para comunicar directamente opg¢des ao utilizador [menus,
controlos, etc.) ou por vezes para comunicar aspectos narrativos. Raramente se usa o discurso oral
isolado ou associado a um ser fatante, o que também se justifica pelas condicionantes técnicas e pela
inevitavel comparagao a uma imitacdo dos outros meios.

Dada esta predominancia da representacao visual do discurso sobre a sonora, deve-se ter a consciéncia
da importancia que os elementos visuais que constituem o texto tém na leitura da mensagem. Os
aspectos do design grafico assumem no multimédia uma importancia extrema no estabelecimento da
comunicagdo. O texto pode assumir uma dada expressdo ou significado apenas pela influéncia que o
design grafico opera.

A configuragdo visual da informag&o verbal torna-se essencial na veiculagao de significado, mas deve-se
considerar ainda que muita da informagao, especialmente a que diz mais directamente respeito ao
processo de interacgdo com o utilizador, é veiculada por icones e outros signos graficos, que muitas
vezes sdo complementados com estimulos sonoros.

No multimédia o texto [controlos, menus, etc.) estrutura a experiéncia do utitizador dirigindo a sua
atencao, controlando por antecipagdo as suas expectativas e utilizando algumas convengdes ligadas ao
meio. O utilizador espera encontrar algumas indicagbes relativas & estrutura dos conteldos e a uma
orientagdo possivel bem como eventuais indicagcdes narrativas.

A questdo da narrativa é completamente reformulada pelo processo de interac¢do e consequente
possibilidade de reorganizacdo segundo uma estrutura nao linear, assim, a estrutura tradicional da
narrativa é subvertida pela possibilidade de uma participacdo do utilizador na sua construcdo e na
geragdo de significado.

A dimensao interactiva constitui uma das diferengas essenciais entre 0 meio do computador e outros
meios audiovisuais, considerando-se a interac¢do sequndo uma dimens3o activa {como um didlogo em
gue se constréi um sentido) e ndo uma interacgdo passiva [no sentido de acto/consequéncial.

Esta questdo condiciona o tipo de uso que se faz do discurso verbal e oral. Quando o texto ou voz nio
desempenham um papel associado a especificidade do meio [como dirigir e situar o utilizador
estabelecendo um feedback as suas ac¢des, etc.) assume o papel que tradicionalmente iria assumir
noutros meios audiovisuais.
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A questao do (verbo/vocolcentrismo assume entdo um caracter particular tendo em conta a
especificidade dos meios. O cinema ¢é essencialmente narrativo, seja de uma forma linear ou nao,
enquanto que a especificidade do multimédia reside na dimensao interactiva e consequentemente
hipertextual, o que altera grandemente as relacdes entre discurse verbal e visual pois novos parametros
entram em jogo.

ESPAGCO E UNIDADE SONORA

Outra das especificidades que merece consideracdo ¢ o facto de no multimédia a ideia ou nocido de
espacgo, acima abordada, ndo se construir da mesma forma que no cinema. O cinema assume
tendencialmente ([embora existam bastantes experiéncia em contrario) um caracter narrativo e
mimético da realidade concreta que se associa & ideia de figuracdo, enquanto que o multimédia assume
mais facilmente o caracter de um cenario possivel, [virtuat] que se associa a uma ideia de uma
configuragdo possivel.

Neste sentido, pode-se dizer que o multimédia se aproxima mais fortemente de uma légica poética'®,
em que uma determinada configuragdo ou conjuntura dos diversos elementos se constitui como um
contexto de referéncia. Desta forma os elementos assumem-se mais como unidades auténomas de
sentido que se relacionam segundo uma légica associativa.

Chion refere que no cinema nao se pode considerar que exista uma "soundtrack”, isto é que a totalidade
dos sons presentes num filme (isolados da imagem) ndo conseguem constituir um entidade com
coeréncia interna que se assuma como uma referéncia sonora (tal como a imagem constitui um
referente visual).

Uma das bases desta afirmag&o é o que se define como som “onscreen” e "offscreen”, relacao esta que
se baseia na distingéo entre a emissao de som por uma fonte ou causa presente no ecra ou campo
visual e uma fonte ou causa ausente do campo visual.

No multimédia a natureza do espago definido pelo ecra é distinta. A relagdo do som com esse espaco é
particular, mesmo que em alguns casos especificos ela se postule como no cinema.

No multimédia abre-se um campo para que os elementos sonoros se possam libertar do referente
visual, constituindo uma unidade de sentido com coeréncia interna.

A l6gica interna da obra é que funciona como elemento estruturante desta relagdo, ou seja nao é tanto
uma légica de um espago, cujo referente é o visual, mas de concepcao ou ideia de espaco, que se
constitui como um referente, que diversos elementos contribuem para construir.

Se consideramos o som isolado da imagem ele assume-se como um todo que evoca associagdes e
significados ganhando um sentido. Cada som é passivel de se tornar um contentor de sentido, de uma
forma que s6 pode existir no multimédia, dadas as expectativas do utilizador. Estas ndo sao as mesmas
que se criam em relagdo a um meio eminentemente narrativo como o cinema.

Pela sua natureza hipertextual, interactiva, ndo linear e fragmentaria o multimédia torna-se um meio
mais apto a considerar o som (individualmente) como elemento significante.

"% Scot McPhee defende a ideia de que o multimédia corresponde a uma légica poética, condutiva e metonimica. Ver: "Audio-visual poetics in
interactive multimedia®, 1996, disponivel on-line.
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Nesta perspectiva pode-se notar um uso de uma dimensao icénica do som, ao que Scot McPhee chama
"earcones” {icones auditivos} que consistem em unidades sonoras (identificaveis como tal) que vém
usualmente associadas a uma acc¢do ou evento.

Este uso icénico do som estd presente nos mais diversos interfaces sonoros para sublinhar o processo
de interacc¢do, para assinalar um feedback a uma acgao, ou um determinado evento e, na maioria dos
casos, ndo tem uma natureza realista. Esta utilizacdo do som nao esta tao presente no cinema pois
prende-se com a especificidade do multimédia.

No cinema de animacdo usam-se com frequéncia sons ndo realistas que tém o poder de assinalar
eventos ou acgdes das personagens, mas ai ha uma fungao de simulagao ou evocagdo enquanto que no
multimédia, estes icones auditivos se constituem como unidades sonoras de sentido.

Esta possibilidade de constituicdo de unidades de sentido assenta no facto que a ideia de espaco
presente no multimédia se constréi na base de uma configuragao possivel, ou seja, o referente nao é
concreto mas sim uma ideia abstracta que se formou e que tem como referente a sua propria ldgica de
construgao.

SUPERCAMPO E CAMPO APROXIMADO

Em algumas pegas multimédia a nogdo de espaco é dada pela articulacao entre os elementos, sequndo
uma ldgica de espaco, em relacdo a qual tudo se situa. Muitas vezes encontramos imagens, texto e
elementos graficos que definem o espaco, como um local a partir do qual a obra soa.

Este espaco tem fronteiras flexiveis e mutéveis e define-se mais como um contexto que se constréi
segundo uma légica de integragdo. Todos os elementos se posicionam em relac&o a este contexto ou
légica interna, em relagdo ao qual os sons assumem determinado sentido.

Esta perspectiva é bastante diferente da que identificamos no cinema, principalmente quando este se
reveste de uma dimensao realista. No multimédia o espago néo se confina tanto ao espago definido pela
informag&o visual (ampliado ou "reduzido” pela informac&o sonora) mas constitui-se como um contexto
de referéncia que os elementos imagens, sons, texto) ajudam a construir.

Dai que o som onscreen ou offscreen ndo assuma o mesmo valor e ndo tenha as mesmas funcdes de
"extensdo” ou "compressao” do espaco que consegue estabelecer no cinema.

Muitas pecas multimédia também utilizam o som como forma de marcacao ritmica do espaco/ambiente
sobrepondo uma intemporalidade a uma marcagdo temporal. A modelagao temporal do som pode ainda
ser sentida como percurso no espago.

E também frequente encontrar um uso do som semelhante ao do cinema de animacao ou da televisdo e
nestes casos a ldgica das obras tende a mimetizar a légica desses meios, deixando muitas
possibilidades de conjugacdo cinematica por explorar, isto porque se podem basear em metaforas que
nédo se prestem a uma dimens&o generativa [que tenha a capacidade de gerar signos).

A distancia ao cinema é especialmente notdria ao nivel da acistica pois a experiéncia de audicao é
radicalmente diferente. No cinema o campo acUstico funciona como um “supercampo”, especialmente
com os sistemas de som actuais, em que o som opera como um campo que envolve o ecra, que por sua
vez "magnetiza” os sons no espaco.

A relagdo do som com o espago "onscreen” da-se principalmente de duas formas, ou o som tem uma
fonte visivel no ecrd ou entdo esta nao ¢ visivel mas situa-se no ecra por associacao. No caso do cinema
esta presenca por associacao é ilustrada pelo caso do ser acusmatico.
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Em contraste com o cinema, no multimédia, 0 som normatmente nao cria uma envolvente espacial mas
encontra-se num “nearfield" ou campo aproximado, pois a saida de som do computador, ou colunas,
estao préximas do ecrd e tém um alcance relativo, logo ndo se pode explorar essa dimensao espacial
gue é trabalhada no cinema. Para imprimir sensacées de movimento aos objectos o som funciona em
sincronia ou ¢ activado por eventos.

Utiliza-se uma magnetizagdo de campo aproximado recorrendo ao uso do som stereo para simular um
espaco fisico, um ambiente ou territério que pode ndo passar por uma simulagdo visual de um espaco
tridimensional. Usa-se a vectorizacdo prépria do som para aludir a uma deslocagao espacial.

A relagdo com o espago é definida principalmente pela criagdo de um ambiente psicotégico [com uma
légica interna) que se substitui a uma relagéo fisica com o espaco.

Dai que esta concep¢do de espaco, embora condicionada em termos acusticos, se associe a um valor
poético pois apresenta-se como um espago subjectivo e rico em interconectividade, compensando assim
a restrita dimensao fisica.

ESPECTADOR E UTILIZADOR

0 som desempenha portanto um papel fundamental na estrutura da subjectividade no multimédia, o que
vem alterar a forma como se postula a relagdo dos elementos com a diegese (o facto de serem
diegéticos ou ndol. Scot McPhee aponta o exemplo da voz de um narrador que (& um texto apresentado
no ecré como elemento diegético {dentro da légica da obra multimédia que o inclui na diegese] quando
num contexto cinematografico seria mais facilmente considerado elemento nao diegético. Esta postura
ndo se define como no cinema pois a obra multimédia nao se apresenta necessariamente sequndo uma
perspectiva realista, logo, o universo diegético ndo se estabelece como algo que o espectador recebe
mas sim como algo em que participa e ajuda a construir.

No cinema a subjectividade ¢ dada por uma referéncia visual que pode ser usada para construir um
ponto de vista possivel, como se verifica no uso da cdmara subjectiva. O ecra assume-se,
frequentemente, como uma “janela para a realidade”, ao contréario do multimédia, em que a
subjectividade, ou antes, o ponto de vista subjectivo, pode ndo se construir da mesma forma abrindo-se
a multiplas e variadas possibilidades.

Muitas vezes temos a oportunidade de operar mecanismos de visualizacdo da totalidade "universo
visual” da peca, mecanismos estes que obedecem a uma légica condutiva, nos posicionam e orientam.
Deste modo, o ambiente estabelecido representa o utilizador na obra, ou seja, as variacdes no ambiente
criado representam zonas diferentes desse ambiente, assumindo-se como a representacao da
experiéncia subjectiva do utilizador.

Por vezes, quando o som assume este valor, o ecra deixa de ser o ponto de referéncia de um mundo
sobre o qual se lanca um olhar. A subjectividade do utilizador deixa de se centrar num ponto de vista
centrando-se num ponto de audigao nos casos em que é o campo acdstico que define a relagdo do
utilizador com a obra.

Pode dizer-se que no multimédia o som desempenha um papel mais activo na construcao da postura do
sujeito em relagao a contexto espacio-temporal de uma aplicagdo ou obra. Isto deriva da natureza do
espago construido e da dimensao interactiva, tornando o espectador num utilizador. Enquanto no
cinema o ecra define um universo que nos é apresentado, no computador multimédia apresenta-nos um
universo em que nos podemos incluir, e cuja experiéncia o som ajuda a construir.
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7.4. PRINCIPIOS PARA ESPECULACAO

Conclui-se que os diferentes elementos do multimédia se podem articular de forma a construir um
estado subjectivo ou um efeito definido, que joga com a interpretacdo que o sujeito efectua da obra.
Baseando-se em Gregory Ulmer, Scot McPhee considera que o multimédia se constitui como um
sistema de recodificagdo da meméria, ou seja, como um sistema que reformula um raciocinio de
associagdo através de uma ldgica condutiva [compreendendo inducdo, deducéo, etc.)'?

Uma peca multimédia pode entéo ser vista como um “gerador simbélico”, um motor que gera uma
logica condutiva que forma circuitos de raciocinio por associagao, possibilitando a geracao de signos.
Enguanto no video, cinema, etc. 0 som é muitas vezes usado para suavizar, imprimir continuidade ou
temporalizar, no multimédia o fluxo sonoro é segmentado, abrindo-se a uma gama mais vasta de
possibilidades na conjugacdo com o visual [ou até com texto] porque se baseia na nogao de associacao
fecra, painel, janelal em vez de se associar a um fluxo de imagens. Assim geram-se infinitas
possibitidades de articulagdo entre imagens, sons e texto, que podem ter ligacées (links) a outras
articulagdes possiveis.

Este tipo de funcionamento corresponde a um sistema em que o todo é representado pela parte, ou
seja, as partes interrelacionadas representam outras para além delas. Neste sistema metonimico, cada
programa, obra, aplicagdo multimédia constréi uma légica de descodificagao especifica [descodificacdo
do c6digo metonimico em que o significado e sentido é modelado pela légica condutiva).

Esta légica metonimica também se pode relacionar com o espago e com a sensacéo de espaco
circundante, pois, para além das representagées cartesianas do espaco tridimensional, a nocao de
espaco é dada ou definida pelo som.

Assim sendo, os objectos multimédia correspondem frequentemente a uma forma codificada por
signos, que se estabelece como uma escrita que utiliza os signos segundo uma gramatica interna,
estabelecida para o efeito, constituindo o universo da obra e reflectindo-se no interface audiovisual.
Segundo a ldégica condutiva estabelecida, o utilizador reconstroi uma légica de associagdo metonimica a
que os elementos simbélicos audiovisuais obedecem.

0 som ajuda entéo a criar um ambiente cuja extensao total surge por evocacdo metonimica de um
“local” ou zona interna, em relagdo a qual se define a posigdo ou postura do sujeito.

Pode-se daqui concluir que o multimédia apresenta algumas diferencas em relagao ao cinema, ao nivel
da articulagao audiovisual.

0 cinema reveste-se muitas vezes de um caracter realista usando 0 som e imagem como
representacao, como uma memoria de um espaco fisico. No multimédia os elementos assumem mais
facilmente um funcionamento iconico, potenciando o estabelecimento de evocacdes e associagdes.

A representacao iconica e a ldgica associativa reflectem a nogdo de interconectividade entre entidades
de significado diferentes, logo a légica formal do multimédia tende a corresponder a uma ideia de "rede
virtual”.

0 som contribui assim para estabelecer um espaco, para criar um ambiente, mas também para
construir uma estética, desempenhando ainda um papel fundamental na criacio e desenvolvimento da
experiéncia subjectiva dos objectos multimédia. Pode também desempenhar este papel nos outros
meios audiovisuais mas ndo de uma forma tao activa e determinante.

% Ver McPhee, Scot, op.cit.
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A compreensao das interac¢des entre som e imagem pode contribuir para explorar a integracdo e
articulacdo do som com outros elementos, tendo em vista uma consciéncia da sua influéncia sobre o
nivel de envolvimento do espectador e/ou utilizador.

Este estudo pretende fomentar a discussao sobre o valor do som e sua articulagdo, [tendo em conta que
esta discussao se prende com questdes expressivas e estéticas, mas também técnicas), tentando tornar
acessivel e alargar este tipo de reflexdo, considerando uma diluicdo das barreiras que espartilham os
discursos sobre o som. N&o se pretende sobrevalorizar som mas sim tomar consciéncia da sua
importancia como elemento em joge no contexto audiovisual e transportar esse conhecimento para o
campo do multimédia, com a devida revisao e adequacao.

As considerag¢des aqui apresentadas tentam constituir uma base que nos permita abordar, de forma
minimamente clara e objectiva, a articulagdo entre som e imagem e que nos permita falar de
audiovisual como uma unidade, considerando a especificidade da sua mediagao nos diferentes meios.
Propde-se lancar assim um principio para a compreensao do potencial expressivo do som na
comunicacao.
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GLOSSARIO

"ACOUSMETRE" - SER ACUSMATICO

(de "acousmatic” e "étre")

Um tipo de personagem invisivel, definida pela voz, especifico do cinema que na maioria das instancias
da narrativa cinematogréfica retira poderes misteriosos do facto de ser ouvido e n3o visto.

Ex.: "0 homem invisivel", “1000 Eyes of Doctor Mabuse”, “O feiticeira de 0z".

ACULOGIA

Neologismo proposto por Schaeffer no Traité des Objets Musicaux, em 1967, designando uma disciplina
hipotética que teria por objecto de estudo os mecanismos da escuta, as propriedades dos objectos
sonoros e as suas potencialidades musicais no campo perceptivo da audicao.

Segundo Schaeffer, a aculogia debrugar-se-ia sobre o estudo das estruturas de percep¢do sonora,
esforcando-se por distinguir critérios, no objecto sonoro, e para os situar, em relagao ao campo
perceptivo do ouvido, como valores musicais potenciais. Chion amplia esta defini¢do afirmando que esta
disciplina se consagra ao estudo da percep¢do sonora em geral, abordando todo o tipo de sons e todos
os tipos de escuta (nao somente a escuta reduzida mas também os niveis semanticos, figurativos,
estéticos, psicoldgicos, etc.)

Chion tem como ponto de partida a proposta de Schaeffer mas reformula-a, esbocando um caminho
possivel na sua obra "Le Son".

ACUSMATICO

(o grego dkousma, -atos, "o que se ouve” + -ico). Que diz respeito ao acusma [dkousmal, ao que se ouve.
0 termo ¢é utilizado para se referir ao som ouvido sem que se veja a sua fonte de proveniéncia ou causa
originaria. O radio e o telefone sdo meios acusmaticos. Num filme, um som "offscreen” é acusmatico.
Designa igualmente um tipo de escuta (audi¢do sem a ajuda do olhol.

ACUSTICA

[do grego akoustiké, feminino de akoustikos, relativo ao ouvido)

Ciéncia do som, que trata essencialmente do estudo da producao, comportamento e recep¢ao, quer
objectiva quer subjectiva, de todos os tipos de ondas e vibragdes elasticas em qualquer meio.

ADR [AUTOMATED DIALOG REPLACEMENT]

Substituicdo Automatica do Dialogo

No contexto do cinema, o didlogo, numa fase de produgao, passa pela re-gravagao que implica um
processo de "looping” ou ADR.

Por exemplo: um actor observa a imagem, repetidamente, enquanto ouve o som original com
headphones, em seguida reconstroi cada fala do didlogo de modo a estabelecer a sincronia com os
movimentos dos labios, tentando reproduzir o tom emocional da representacao.

ALTURA [PITCH)

Sensag¢ao perceptiva relacionada com a frequéncia da oscilacdo da onda sonora.

Este atributo da sensacdo auditiva é responsavel pela organizagio dos sons segundo uma escala de
frequéncias a que o ouvido humano é sensivel
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AMBIENCIA

Qualidade do ambiente, ou seja, do meio em que os elementos se inserem. Refere-se a atmosfera de
um local (correspondendo maioritariamente a uma descri¢do psicoldgica e ndo meramente técnica). 0
termo é usado como sinénimo de som ambiente, que é constituido pelos sons presentes nesse
ambiente.

A ambiéncia é usada com os sons de fundo (background sounds] quando estes estao presentes na
gravacdo original ou quando estes sao gerados para constituir ou criar um espaco acustico de
referéncia.

AMPLITUDE

A frequéncia designa o nimero de oscilagdes por segundo da onda sonora, normalmente expressa em
Hz [hertz].

A amplitude de pressao corresponde a importancia da oscilagdo da onda sonora, ou seja, se esta
oscilagdo é mais ou menos pronunciada.

A amplitude das vibra¢des da onda sonora produz a sensagdo de intensidade ou volume. A intensidade
estd relacionada com a percep¢ao da distancia a uma fonte sonora; quanto mais alto ouvimos o som,
mais perto se encontra a fonte.

"ANEMPATHETIC SOUND" - NAO EMPATICO [SOM]

Som (musica ou efeitos sonoros diegéticos) que parece exibir uma certa indiferenca em relacao ao
enredo, proporcionando um efeito dramatico. Ex.: O som de uma melodia alegre que acompanha uma
cena violenta ou de um dramatismo extremo.

0 oposto de som EMPATICO (também normalmente msica) que propde uma ambiéncia adequada, ou
em concordancia, com a proposta pelo enredo.

"BACKGROUND SOUND"

Som de fundo que funciona como base para uma paisagem sonora, seqgundo R. Murray Schafer.

Por oposicéo a “foregroud sound”, ou sinal, que, no contexto de uma paisagem sonora, é um tipo de som
que se assume em primeiro plano, ou seja, se destaca dum fundo sonoro.

"BACK VOICE™

Avoz de alguém que é ouvida como se este estivesse de costas. Se alguém nos fala de costas voltadas
para nos a sua voz é percebida de um modo particular.

0O oposto de "voz frontal”

CONCRETA [MUSICA]

Expressdo lancada por Schaeffer, 1948, e posteriormente redefinida, designando uma musica feita
concretamente, com sons fixados (e ndo a partir de notagdol, tendo uma manifestacdo através de obras
musicais que existem concretamente sob a forma de substdncia audivel fixada sobre um suporte de
gravagdo. Dependendo dos paises e correntes, esta musica foi também apelidada de musica
experimental, electronica, electroacustica, acusmatica, electromagnética, etc., embora estes termos
também designem musica que ndo se constitui como musica de sons fixados.
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CONTRAPGNTO

Na composi¢do musical classica ocidental o contraponto refere-se a uma técnica de composigao capaz
de conduzir isoladamente varias linhas musicais em simultdneo. Enquanto que o contraponto diz
respeito @ dimensdo horizontal, a harmonia refere-se a relacdo vertical entre notas tocadas em
simultaneo, podendo formar acordes.

0O termo é utilizado no inicio do cinema sonoro para designar a nocao de um cinema sem redundancia
em que o som e a imagem constituiriam dois elementos paralelos e interligados, sem no entanto
dependerem um do outro.

CONTRATO AUDIOVISUAL

Expresséo utilizada por Chion para designar o acordo entre som e imagem que nos proporciona uma
percep¢ao unificada e ndo uma mera soma do estimulo visual com o estimulo sonoro. Este acordo
permite-nos esquecer que a imagem vem do ecra e o som dos altifalantes.

A relacdo audiovisual ndo é natural mas antes uma espécie de pacto simbélico com o qual o
"espectador audiovisual” concorda no sentido em que considera os elementos sonoros e visuais como
participantes num todo, como uma mesma entidade ou mundo.

"COCKTAIL PARTY EFFECT"

Efeito, mencionado por Chion, relativo & possibilidade de dirigir a atencio para evento sonoro que toma
lugar num contexto ruidoso, com sons que o podem mascarar. O préprio nome ilustra uma das
situagdes em que esse verifica pela capacidade que temos de proceder & extracgao, no ruido global dos
didlogos, de um sinal preferente (uma conversa especifical pela motivagao que dirige o interesse do
sistema nervoso central.

0 "cocktail party effect” implica o auxilio de outras informagdes, como a visdo e o movimento dos labios,
que ajudam a deduc¢do do som vocal, possibilitando a reconstituicdo mental das palavras.

CORPO SONORO
Objecto material tangivel que pode originar sons intencionais (de origem humana ou animal) ou nao
intencionais (derivados de fenémenos naturais ou mecanicos).

CRONOGRAFIA

Podem chamar-se artes cronograficas aquelas que, como o cinema, trabalham sobre o tempo fixado a
uma velocidade exacta. Recorde-se que o cinema mudo era rodado e projectado a uma velocidade que
nao era fixa e normalizada, e que, neste sentido, era cinematogréfico [escrevia o movimento) mas nao

cronogréfico.

0 termo refere-se a estabilizacao da velocidade de projeccao que transformou o cinema numa arte do
tempo.

DEFINICAQ

[por oposi¢do a FIDELIDADE]

Termo que se refere a um ganho quantitativo na presenca de detalhes relativos & onda acustica de
origem, especialmente aos niveis do equilibrio espectral, do espaco, da textura e dindmica (contrastes
de intensidade).O préprio sistema de captagao e registo pode influenciar ou originar a presenca de
determinados detalhes.
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DIEGESE

Palavra de origem grega (diégesis] significando narracdo ou conto. A diegese do filme canstitui-se como
o universo total da narrativa da accao.

A palavra é maioritariamente utilizada como adjectivo (diegético) para identificar o que é descrito ou
imaginado como o conteddo da narrativa, por oposicao aos seus aspectos retéricos ou formais, i.e., a
palavra e ndo a forma como é dita. No contexto do cinema o termo é utilizado para estabelecer uma
distingdo entre o universo ficcional retratado no filme e os seus aspectos técnicos ou artisticos.

0O termo é ainda utilizado para estabelecer uma distincdo entre elementos diegéticos e ndo diegéticos na
narrativa, se bem que isso nao dependa da natureza dos elementos mas da sua relacdo com a diegese,
ou seja, nada é essencialmente diegético ou ndo diegético podendo até alternar entre as duas posturas.

DIEGETICO [SOM]

Som cuja fonte é visivel no ecra ou esta implicitamente presente na narrativa ou acc¢ao do filme.

Estes sons podem ser as vozes das personagens, sons produzidos por elementos pertencentes ao filme,
musica pertencente ao espaco da narrativa.

0 som diegético é qualquer som apresentado como originado por uma fonte pertencente ao universo

narrativo do filme. Outro termo utilizado é o de “actual sound".
Ver: NAO-DIEGETICO [SOM]

DISCURSO EMANANTE

Um tipo de utilizagdo do discurso, ndo muito frequente nos filmes, em que as palavras nao sao
completamente ouvidas ou compreendidas. O discurso torna-se algo que emana das personagens e que
ndo é essencial para a compreensao da significacdo da accdo ou sentido.

DISCURSO TEXTUAL
Discurso verbal que num filme tem a capacidade de tornar visiveis as imagens que evoca. N&o é muito
frequente e normalmente é limitado a uma Unica personagem.

DISCURSO TEATRAL
0 tipo de discurso mais usado no cinema em que as personagens desenvolvem um dialogo que é
integralmente ouvido pelo espectador.

DISSONANCIA

Termo musical que designa um acorde que soa incompleto até ser resolvido num acorde harménico.
0 uso da dissonancia consiste na exploracdo de sentimentos sugeridos pela misica, como ordem e
desordem, estabilidade e instabilidade, etc.

"ELEMENTS OF AUDITORY SETTING"
Sons distintos, intermitentes, localizados que se evidenciam e imprimem uma individualidade & cena.

EMPATICO [SOM]

Musica ou efeitos sonoros que propde uma ambiéncia ou ritmo concordante com a ambiéncia proposta
pelo enredo ou acgdo visivel. 0 som "nao empatico” nao estabelece uma relagdo de concordancia com a
ambiéncia ou ritmo proposta pela acc¢ao.
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ESCUTA CAUSAL
Um tipo de escuta que incide na obteng&o de informag&o sobre a "causa” originaria do som ou sobre a
fonte de proveniéncia do som.

ESCUTA REDUZIDA

Tipo de escuta em que a atengdo é dirigida para as qualidades intrinsecas do som [altura, timbre, etc )
independentemente da sua fonte ou significado. Designa uma escuta concentrada no som em si mesmo
Termo lancado por Schaeffer, inspirado na nocdo de reducdo fenomenolégica de Husserl, que designa a
tomada de decisdo da escuta em se aplicar a observar e descrever os fendmenos sonoros por eles
mesmos, nas suas qualidades sensiveis de massa, grao, duracao, matéria, volume, etc....,
tindependentemente da sua causa, sentido ou efeitos fisicos, psicolégicos ou afectivos.

ESCUTA SEMANTICA

Escuta em que a atencdo se concentra na obten¢ao de informacao sobre o que é comunicado pelo som
{normalmente linguagem). Nao é uma escuta centrada no som em si mas na informagao semantica que
ele veicula.

EXTENSAQ [do espaco sonoro diegético]

0 grau de abertura ou abrangéncia do espaco sugerido pelos sons. Na "extensdo nula” o universo sénico
é limitado aos sons ouvidos por apenas uma personagem. Na “"extensio vasta” existe uma dilatacao
quase ilimitada do espa¢o definido pelos sons.

ESQUIZOFONIA - “"SCHIZOPHONIA™

Termo forjado por R. Murray Schafer para descrever o efeito que a gravacdo permite de separar um som
da sua fonte originadora, preservando o som na sua forma gravada. Designa o som dissociado da sua
fonte.

John Potts acrescenta a esta no¢do a nocao de “Schizochronia” como deslocagdo temporal de um som
fixado, ou seja, 0 som fixado apresenta um fragmento temporal passado, que preenche o presente e
pode sempre voltar a emergir.

FANTASMA [CORPO, AUDIOVISAQ, SOM])
Tal como em "dor fantasma"” trata-se de uma percepcao falsa baseada nas expectativas formais e nos
estimulos psicoldgicos mais do que nos fisicos.

"FRASEADO AUDIOVISUAL"

Influéncia do som sobre a imagem relacionada com tudo o que diz respeito ao desenrolar do tempo e do
ritmo (peto uso de pontuagdes, descansos, pontos de atencao, cristalizagdes temporais, antecipacdes e
relaxamentos). O fraseado refere-se ao modo como o audiovisual se desenrola no tempo.

FIXACAQ

Designa uma estabilizagdo num qualquer suporte dos sons captados, independentemente da sua
origem ou modo de produgéo.

Segundo Chion a expressdo "sons fixados" serd mais correcta que "sons gravados”. O termo "fixacdo”
convida-nos a ndo considerar o som fixado como uma mera marca, por definicdo incompleta, de algo
ouvido, efémero, que desapareceu. A nogdo de gravagdo comporta uma ideia de fidelidade e vai sendo
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assimilada como uma "mera modalidade de transmisso do som”, enfatizando a causa e origem de um
evento sonoro.

FIXADO (SOM)

Termo proposto por Chion, 1988, como preferente a "sons gravados” por este dar demasiado énfase a
uma suposta realidade sonora preexistente a sua fixacao.

0 termo fixados designa os sons estabilizados e inscritos, nos seus detalhes concretos, num qualquer
suporte de gravacdo, independentemente da sua origem e obtencao.

FREQUENCIA
Namero de vezes que um fenémeno periddico se repete em cada segundo. A frequéncia da oscilagdo da
onda sonora é responsavel pela sensacao de altura [pitchl.

HARMONIA

Termo adoptado do contexto musical relativo & combinacio simultanea de sons referindo-se a formacao
e sequéncia dos acordes, bemn como as relagdes tonais. A harmonia refere-se a relacao vertical entre
notas tocadas em simulténeo, podendo formar acordes.

Qualquer relagao entre som e imagem, que produza um resultado efectivo, é estabelecida em termos de
harmonia, assim como duas notas tocadas em sincronia produzem um efeito harménico, consonante ou
dissonante, agradavel ou estranho, esse efeito constitui-se como elemento significante.

HARMONICO

Som de uma série que constitui uma nota (altural, cuja frequéncia € um multiplo inteiro da frequéncia
fundamental da nota. Devido ao funcionamento interno do mecanismo de analise auditivo, ouvimos bem
as alturas fundamentais que ndo existem fisicamente mas que o aparelho auditivo reconstroi a partir
dos harmoénicos., ou seja, das vibragdes secundarias e miltiplos das frequéncias que as coroam.

IMAGEM-DE-SOM

Nogao proposta por Frangois Bayle, 1987, que designa o som ouvido como registo gravado, através de
um altifalante, e consequentemente possuindo uma natureza particular e diferente do som ouvido em
directo e em tempo real.

INDICIOS SONORQS MATERIALIZADORES - Materializing Sound Indices (M. S. 1]

Detalhes sonoros que "materializam"” a fonte sonora.

Estes detalhes sonoros fornecem informag&o sobre a materialidade concreta da produgéo do som no
espaco filmico como, por exemplo, a respiracdo de um pianista ou 0 som do toque das unhas nas teclas.

INTENSIDADE

A sensacdo perceptiva, de intensidade ou volume, produzida pela amplitude das variagdes da onda
sonora.

Aintensidade est4 relacionada com a percepgao da distdncia a uma fonte sonora; quanto mais intenso é
0 som, mais perto se encontra a fonte.
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"KEYNOTE"- TONALIDADE

Designa um tipo de som que na musica funciona como um fundo sonoro, que lanca o tom de base sobre
o qual se efectuam modelagdes e variagdes.

Este termo vem associado a nogdo de “"background sound"

LINHAS DE FUGA TEMPORAL
Articulagdo entre os elementos sonoros e visuais de tal ordem que estes se sobrepde e organizam de
modo a podermos antecipar um momento de sincronia num espago de tempo mais ou menos previsivel.

LOGICA EXTERNA

Légica segundo a qual 0 som ou fluxo sonoro inclui efeitos de descontinuidade, como intervengdes néo-
diegéticas.

A légica externa origina efeitos de descontinuidade e ruptura de uma imagem ou som como quebras ou
mudancas abruptas de ritmo. Os filmes contemporaneos de acc¢do utilizam largamente a légica externa
para reforcar a tensdo da ac¢do, muitas vezes através de uma quebra sincronizada entre som e
imagem.

LOGICA INTERNA

Ldgica segundo a qual o fluxo sonoro aparentemente deriva da propria situacdo narrativa.

Segundo a légica interna as imagens e sons seguem aparentemente um processo organico flexivel de
desenvolvimento, variagdo e evolugdo, que nasce da situagdo narrativa e do que esta sugere.

Al6gica interna tende a modificages continuas e progressivas no fluxo sonoro em que apenas se dao
quebras repentinas quando a situagdo narrativa o exige.

"LOOP AUDIOFONATORIO"

Noc¢&o proposta por Chion que se refere ao mecanismo de feedback muscular que assegura a reducdo
do efeito que os sons emitidos podem exercer na orelha do seu emissor, caracterizando-se assim uma
espécie de loop auditivo.

Este mecanismo permite ao ouvido o desenvolvimento de uma capacidade de adaptagdo a um contexto
sonoro constante.

LINEARIZACAQ
Poder que o0 som exerce ao impor uma duracdo linear e sucessiva a imagens que por si 56 N30 a
possuem
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MAGNETIZACAQ ESPACIAL

“"Abrangéncia mental” da fonte sonora.

Na experiéncia monoaural de visionamento de um filme trata-se de uma localizacao mental do som no
espaco: um processo psicoldgico de localizagao da fonte sonora no espago da imagem,
independentemente da proveniéncia real do som no espaco concreto de visionamento do filme. Da-se a
magnetizacao espacial do som pela imagem quando, por exemplo, se localiza mentalmente uma voz de
uma personagem como se nos chegasse do lado esquerdo do espaco “offscreen” [consoante as
indicagdes que nos foram dadas sobre a sua localizagdo) embora o som provenha realmente de um
altifalante que tem uma outra localizagao.

NAQ-DIEGETICO [SOM]

Som cuja fonte ndo esta presente visualmente ou cuja presenga nao esta necessariamente implicita na
narrativa ou ac¢ao.

Este tipo de sons podem ser comentarios de um narrador, efeitos sonoros adicionados para originar um
efeito dramatico ou musica que contribua para sugerir determinada ambiéncia.

0 som nao diegético ¢ apresentado como provindo de uma fonte exterior ao espaco da narrativa.

A distincdo entre som diegético e ndo-diegético depende da compreensao das convencdes ligadas ao
audiovisionamento dos filmes. Sabemos que determinados sons sio representados como provindo do
universo da narrativa enquanto que outros sdo representados como se a sua origem fosse exterior ao
espaco dos eventos da narrativa. O jogo entre sons diegéticos e nao diegéticos pode originar efeitos
dramaticos (terror, cémico, etc.)

OBJECTO SONORO

Nocao langada por Schaeffer que designa todo o fenémeno ou evento sonoro percebido como um
conjunto, como um todo coerente e escutado segundo a escuta reduzida, que visa 0 som em si,
independentemente da sua proveniéncia ou significaco.

Define-se segundo a escuta reduzida pois ndo existe em si mas mediante uma inten¢ao constitutiva
especifica. £ apenas relativo a escuta.

Refere-se a uma qualquer unidade sonora, percebida em si mesma, mediante uma escuta reduzida,
independentemente da sua causa, sentido, efeitos, e qualificada por critérios sonoros.

"ON THE AIR SOUND" - SOM NO AR
Som ouvido numa narrativa filmica que é supostamente transmitido por radio, televiso, telefone ou
qualquer outra fonte electrénica que nao esta sujeita as leis "naturais” da propagacao do som.
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PAISAGEM SONORA
Ver: SOUNDSCAPE

PONTO DE SINCRONIZACAQ - "SYNCH POINT"

Um encontro sincrénico audiovisual saliente entre um evento sonoro e um visual.

Ex.: um corte dramético tanto na imagem como no som, efeito sonoro, nota ou cadéncia musical,
palavra ou didlogo enfatizado que coincide com uma acg¢do, um zoom, etc.

RECIPROCIDADE [DO VALOR ACRESCENTADO]

O valor acrescentado é parcialmente bilateral, ou seja, a imagem tem influéncia reciproca sobre a
percepcao que temos do som e este, por sua vez tem influéncia sobre a percepgao da imagem, mas
existe a tendéncia para projectar na imagem este valor, pois nela se projecta o resultado destas
influéncias de sentido.

REPRESENTACAQ E EXPRESSAO

0 usc de sons gue veiculam sentimentos ou efeitos associados 4 situag3o apresentada no ecra (muitas |
vezes em oposicao a reprodugdo fiel dos sons que efectivamente se ouvem nessa situacao real). |
A representacao traduz ou expressa frequentemente um aglomerado de sensagdes.

Ex.: 0 som que acompanha uma queda é muitas vezes produzido "artificialmente” veiculando sensacges

de peso, violéncia e dor.

"SCREEN MUSIC" - MUSICA DE ECRA
Musica que aparentemente surge de uma fonte presente no tempo/espaco da narrativa ou ac¢ao,
musica diegética. Também chamada “pit music”.

SINESTESIA

Termo que caracteriza a experiéncia sensorial de certos individuos nos quais as sensagdes
correspondentes a certo sentido sdo associadas as de outro. (Do gr. synaisthesis, «sentimento comum a
varios» +-ia)

SINCRESE "SYNCHRESE"

A fusdo mental entre eventos sonoros e visuais quando estes ocorrem simultaneamente.

"Synchrése” ou sincrese designa o fendmeno psicofisioldgico, espontanec e reflexo, dependente das
nossas conexdes nervosas e musculares, que consiste no facto de percebermos como um tnico e
mesmo fenémeno (uma sintese) uma manifestacao visual e uma manifestacao sonora, no instante em
que se produzem simultaneamente (em sincronismol.
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A relagdo imediata e necesséaria forjada entre aquilo que se vé e se ouve ao mesmo tempo [(de
sincronismo e sintese).

0 fenémeno psicolégico da sincrese é o que torna possivel a dobragem e outros efeitos de pds-
produgao.

SOM EM NEGATIVO - SOM FANTASMA

Refere-se ao som que nos é sugerido pela imagem mas que ndo ouvimos, enquanto ouvimos os
restantes sons sugeridos pela cena.

O termo francés utilizado por Chion é "en creux” que se traduz como espago negativo (que na escultura
designa o volume definido pelo molde] Ver ainda a introdugao de Walter Murch que traduz “en creux” por
“in the gap”.

SOM INTERNO
Som diegético que corresponde ao interior fisico ou mental de uma personagem.
Ex.: batimentos cardiacos, vozes imaginarias ou recordadas.

"SOUNDSCAPE™ - PAISAGEM SONORA
Nogao utilizada por R. Murray Schafer que designa um tipo de sons caracteristicos, associados a um
determinado espaco e tempo.

"SOUNDMARK"
Nog&o apresentada por R. Murray Schafer que se refere a um som caracteristico, ou um som familiar, a
que atribuimos um caracter simbélico ou afectivo, e que tem o poder de evocar uma coisa especifica.

SUPERCAMPO

Existéncia de um campo sonoro, um lugar dos sons que nao é completamente dependente do
enquadramento visual e que nos proporciona a no¢do de inser¢do num determinado espaco sonoro.

0 espago sonoro criado pelo som "multitrack” e pela localizagdo de multiplas saidas de som numa sala
de cinema.

SUSPENSAO

Consiste numa interrupgdo ou omissao de sons que poderiam pertencer & cena sugerida visualmente,
criando uma tensdo, um efeito de mistério ou suspensao. A anulacao de sons naturais a uma cena
produz essa estranheza de que algo falta numa determinada realidade e reforca a tensio dramética do
momento.

TEMPORALIZACAQ

Influéncia do som na percepgdo temporal da imagem, na percepcdo do movimento, da velocidade, etc. A
temporalizacdo é um efeito audiovisual em que o som proporciona uma duragdo as imagens gue estas
nao possuem por si mesmas.

"TERRITORY SOUNDS™ - SONS TERRITORIAIS

Sons ambiente cuja presenca possibilita a definicdo de um espaco. Os "sons territoriais” chamam a
atengdo para uma area particular do ambiente geral, sugerindo um territério especifico dentro do
espaco global.
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THX
E um standard aplicado a sistemas de som, complementar ao Dolby, que pretende proporcionar as
melhores condicdes de escuta e visionamento, tanto no cinema como nos sistemas de "home cinema”.

TONALIDADES TEMPORAIS

Sensacdo temporal que uma dada sequéncia sonora proporciona pela forma como evolui no tempo.
Esta sensacdo pode ser influenciada de varias maneiras dependendo do modo como os elementos
sonoros se distribuem e relacionam dentro duma mesma sequéncia.

VALOR ACRESCENTADO

0 valor expressivo e/ou informativo com que um som enriquece uma dada imagem de forma produzir a
impressao [imediata ou evocada) que o sentido emana "naturalmente” da prépria imagem.

Refere-se ao valor expressivo ou informativo com que um elemento enriguece o outro.

VECTORIZAGCAQ

Orientagdo no tempo [produzida pelo som na imagem)] pela criacdo de vectores temporais que se
constituem como uma progressao ou uma espera, ou ainda um avango ou eminéncia, que as imagens
ndo possuem em si.

VERBOCENTRISMO

Refere-se a saliéncia e preferéncia da aten¢do sobre o discurso verbal, também chamada
logocentrismo.

O verbocentrismo actua como elemento estruturante do contexto audiovisual, organizando os restantes
elementos em torno da palavra.

VISUAUDICAO

Termo proposto por Chion, 1991, para designar o tipo de percepcdo que se concentra conscientemente
no auditivo, mas em que a audi¢do é acompanhada e reforcada por um certo contexto visual, que a
influencia e projecta sobre ela certas percepgdes. Um concerto instrumental classico, o trabalho de um
compositor ou montador s&o apontados por Chion como exemplos de situagdes de visuaudicao.

VOCOCENTRISMO
0 privilégio da voz nos meios audiovisuais. O vococentrismo consiste na capacidade que a voz tem de
atrair a nossa atencdo consciente, pervilegiando-a sobre os restantes sons.

VOZ FRONTAL

A voz de uma pessoa ouvida desde uma perspectiva frontal.
Ver: "BACK VOICE™
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