Beja

DE BEjJA

Escola Superior de Educacéo
Descritor

Licenciatura

Curso:

Audiovisual e Multimédia

Unidade Curricular: 901021 — Design do Som

Ano 2

Tipo de Unidade Curricular: Obrigatéria

Semestre 4

DOCENTE RESPONSAVEL: Nelson Filipe Brito Nunes

Modo de Ensino: Presencial

Area CNAEF: 213

ECTS: 5

Lingua de Trabalho: Portugués

TEMPO DE TRABALHO DO ESTUDANTE EM HORAS

Horas de Contacto

: ; Horas de
HORAS . Ensino Ensino ] =
TOTAIS Ensinoyosrico-  praticoe | 12030 qominario | Estagio  OTeMAsao gy, Trabalho

tedrico et : de campo tutorial Auténomo
pratico | laboratorial (S) (E) (O) u
M (TP) PL) (TC) (oT)
125 15 30 80

Pré-requisitos (se aplicavel): n/a

OBJETIVOS EDUCACIONAIS / RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

a) Conhecer os fundamentos propostos por cada autor ou modelo de analise estudados.

b) Compreender a multiplicidade de formas de relagdo entre o som, a palavra e a imagem na produgéo de objetos audiovisuais.
c) Compreender a diversidade de configuragdes técnicas para espetaculos em espago publico, eventos, radio e multimédia.

d) Examinar estudos de caso(s) a partir da analise dos métodos de desenvolvimento de projetos sonoros e/ou audiovisual.

e) Estar apto a manipular o som e separa-lo nas suas componentes.

f) Desenvolver ferramentas de analise com vista a uma progressiva autonomia do estudante para a concepgao e recepgao
critica em espetaculos, eventos, radio e multimédia.

CONTEUDOS PROGRAMATICOS
1 - HISTORIA E FUNDAMENTOS DE DESIGN DE SOM

1.1 - Psicoacustica

1.2 - Estética/Paisagem sonora
1.3 - Sinestesia

1.4 - Vocabulario/léxico sonoro
1.5 - Ergonomia sonora

1.6 - Histdria e técnicas 'Foley'

2 - AUDIOVISAO
2.1 - Percegéo das influéncias do som: movimento, velocidade
2.2 - Influéncias do som na percegao do tempo na imagem

2.3 - Audigao Causal, Audigdo Semantica, Audigdo Reduzida, Harmonia e Contraponto

3 - DESIGN DE SOM PARA AUDIOVISUAL E MULTIMEDIA
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3.1 - Cinema, Video e Radio
3.2 - Eventos em espaco publico
3.3 - Sistemas interativos e interfaces

3.4 - Som para ambientes imersivos

4 - PROCESSO DE DESIGN DO SOM
4.1 - Pré-produgao

4.2 - Produgéao

4.3 - Pés-produgao

DEMONSTRAGAO DA COERENCIA DOS CONTEUDOS PROGRAMATICOS COM OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Para atingir o Objetivo a): Conteudos 1 a 4;

Para atingir o Objetivo b): Conteudos 1, 2 e 3;
Para atingir o Objetivo c): Conteudos 1, 2 e 3;
Para atingir o Objetivo d): Conteudos 1, 2 e 3;
Para atingir o Objetivo e): Conteudos 2, 3 e 4;

Para atingir o Objetivo f): Conteudos 3 e 4;
METODOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Nas sessoes tedricas os conceitos e modelos de analise serdo estudados a partir da exposigao tedrica dos mesmos, com base
na bibliografia da disciplina. Para além da exposigao tedrica, as aulas desenvolvem-se a partir da analise de objetos
audiovisuais, na integra ou parcialmente, privilegiando-se o estudo e a comparagéo de excertos. (Frequéncia - 50%)

Nas sessoes teodrico/praticas: (50%)
- Exercicios individuais/coletivos de analise audiovisual.
- Desenvolvimento de conteudos sonoros, sintese, foley e sampling.

- Exercicios de sonorizagao e desenvolvimento de narrativas sonoras.
DEMONSTRAGAO DA COERENCIA DAS METODOLOGIAS DE ENSINO COM OS OBJETIVOS DAS APRENDIZAGENS*

Através das sessdes tedricas com avaliagdo por frequéncia, permite-se atingir os objetivos:

a) Conhecer os fundamentos propostos por cada autor ou modelo de analise estudados.

b) Compreender a multiplicidade de formas de relagdo entre o som, a palavra e a imagem na produgéo de objetos audiovisuais.
c) Compreender a diversidade de configuragdes técnicas para espetaculos em espago publico, eventos, radio e multimédia.
Através das sessdes teodrico/pratica com avaliagdo por trabalho individual/grupo, permite-se atingir os objetivos:

d) Examinar estudos de caso(s) a partir da analise dos métodos de desenvolvimento de projetos sonoros e/ou audiovisual.

e) Estar apto a manipular o som e separa-lo nas suas componentes.

f) Desenvolver ferramentas de analise com vista a uma progressiva autonomia do estudante para a concepgao e recepgao
critica em espetaculos, eventos, radio e multimédia

METODOS DE AVALIAGAO

- Frequéncia: 50%

- Exercicios: 50%
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