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O estudo das paisagens sonoras por meio de soundwalks:
estratégias e possibilidades de representacéao

RESUMO

O presente artigo discorre sobre as possibilidades de representacdo das paisagens sonoras das
cidades. Parte do questionamento do uso exclusivo de mapas de ruidos em andlises acUsticas urbanas
e explora possibilidades no campo da Acustica Ecoldgica, a partir da obra de Murray Schafer. Identifica
nesse campo possibilidades de representacéo através dos mapas sonoros — em contraposicao ao de
ruidos — elaborados com base em caminhadas acuUsticas (soundwalks). A partir da analise dos mapas
sonoros gréficos de Michael Southworth e das grava¢des dos soundwalks de Hildegard Westerkamp,
explora os potenciais de diferentes midias para se analisar os sons urbanos. Por fim, expde
possibilidades de representagéo e simulagdo sonora oferecidas por novas tecnologias.

Palavras-chave: Paisagem Sonora. Representa¢do. Soundwalk.

A study on soundscapes through soundwalks: strategies and
means of representation

ABSTRACT

The following paper discourses on possibilities of city soundscape representations. It questions the
exclusive use of noise maps in urban acoustic analysis and explores possibilities within the Acoustic
Ecology field, based on Murray Schafer’s work. It identifies within this field means of representations
through sound maps — as opposed to noise maps — developed through soundwalks. Based on Michael
Southworth’s graphic sound maps and Hildegard Westerkamp’s recordings, it explores the potentials
of different medium for sound analysis. Finally, it exposes possibilities of representations and
simulation benefited from new technologies.

Keywords: Soundscape. Representation. Soundwalk.



1. INTRODUCAO

O campo da Acustica compreende uma série de saberes. Desde o estudo da Mdsica até a
Engenharia Acustica, o interesse pelo som e seus efeitos atravessa diferentes fronteiras do
conhecimento. Na escala da cidade, nos ultimos anos, o0 estudo das condi¢cdes acusticas
ambientais vem ganhando mais espaco. A sensibilizacdo em rela¢cdo aos sons urbanos abriu
caminhos para novas pesquisas, metodologias e literatura, num contexto de cidades cada vez

mais ruidosas.

Uma medida importante no &mbito do estudo do controle sonoro em cidades € a elaboracao
de mapas de ruidos - representacdes cartograficas que explicitam areas de um recorte urbano
acometidas por sons indesejados, provenientes principalmente de automéveis. Embora no
Brasil os mapas de ruidos ndo sejam obrigatdérios no processo de planejamento urbano (como
acontece na Unido Europeiat), muitos pesquisadores ja os utilizam para realizar estudos

morfolégicos acusticos.

Mapas de ruidos podem ser gerados através de softwares de simulagao?, que se beneficiam
da atual alta capacidade de processamento computacional. O output desses programas sdo
plantas ou perspectivas baseadas em gradiente de cor. No caso acuUstico, essas
representagdes tém sido as principais ferramentas de “visualizagdo” do som no espago da

cidade.

Sinais e simbolos

Figura 1 — Simulag&o de Mapa de Ruido no software SoundPlan. Fonte: desenvolvido pelo autor

Entretanto, alguns autores como Raimboult (2005) e Augoyard (2005) argumentam que

embora o mapeamento de ruidos seja uma pratica importante, ele parece induzir a uma

1 Ver Diretiva do ano de 2002 relacionada ao controle de ruidos da Unido Européia: Directive 2002/49/EC
2 Exemplos de softwares: Soundplan (http://www.soundplan.eu/) e CadnaA (http://www.datakustik.com/)
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abordagem reducionista, ja que contempla somente um dos aspectos sonoros - sua
intensidade. Signorelli (2015) afirma que uma andlise holistica deveria considerar outros
aspectos do som, como a frequéncia, temporalidade, duracdo, repeticdo, natureza etc.
Caracteristicas mais subjetivas como significado e apreco cultural também deveriam ser

levadas em consideracdo para um entendimento mais aprofundado de um ambiente sonoro.

Nesse viés, o campo de estudos das Paisagens Sonoras (ou Soundscapes) se propde
justamente a investigar os aspectos qualitativos sonoros, buscando entender como o som se
relaciona com o0 espaco e nossa percepcdo. Nessa abordagem, o som nem sempre é visto
como um ruido a ser mitigado, mas um elemento estético, que pode ser trabalhado num

processo de planejamento urbano que inclui o Design Sonoro.

Uma das formas de representacdo de paisagens sonoras S&80 0S mapas sonoros, que em
contraposicdo aos mapas de ruidos destacam sons significativos da cidade. Mapas sonoros
sdo muitas vezes produzidos a partir de soundwalks, caminhadas individuais ou em grupo em

que o foco do processo de percepgdo esta na escuta.

A representacdo dos soundwalks pode variar desde um mapa com anotacoes referentes aos
sons escutados no passeio, desenhos buscando traduzir a experiéncia sonora para linguagem
grafica, ou através da prépria gravacao de audio que pode ser georreferenciada num mapa.
Ha um debate em curso sobre a transposi¢céo dos sons para a linguagem grafica - sendo esta
uma linguagem subjetiva ou técnica. Para alguns autores qualquer analise qualitativa do som
deve ser feita considerando-se 0 som em seu formato original, ou seja, através da escuta.
Labelle (2005), discutindo sobre a nogéo de territérios acusticos, argumenta que aspectos

sonoros “normalmente extrapolam os parametros e possibilidades de representacéo gréfica”.

Nesse artigo buscaremos discorrer sobre as possibilidades de representacdo de sons
provenientes de caminhadas sonoras. Introduziremos o campo de pesquisa das Paisagens
Sonoras e tentaremos compreender os soundwalks através da andlise de dois processos
distintos, conduzidos por autores que exploram diferentes midias: Hildegard Westerkamp e
suas gravacoes transmitidas via radio, e Michael Southworth e seus mapas gréficos. Por fim,
buscaremos identificar estratégias contemporaneas de representacdo qualitativa do som e

esbocar possibilidades considerando também os formatos introduzidos por novas tecnologias.

2. PAISAGENS SONORAS
2.1 SURGIMENTO

O campo de estudo das Paisagens Sonoras busca evidenciar a importancia cultural e estética

do som ambiental e como ele é percebido. A autoria do termo soundscape, que deriva de
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landscape, é discutivel, mas € na obra do compositor canadense Murray Schafer intitulada
“The soundscape: our sonic environment and the tuning of the world” que a palavra se tornou

conhecida:

Paisagem sonora (soundscape) - o0 ambiente sonoro. Tecnicamente, qualquer parte do
ambiente sonoro considerado um campo de estudo. O termo pode referir-se a ambientes
reais ou a construcdes abstratas como composicbes musicais e montagens, em

particular quando entendidas como um ambiente. (Schafer, 1977, glossério)

A obra de Schafer € um marco ndo apenas pela busca de definicbes para o que seria
paisagem sonora, mas também pela investigacao histoérica da relacdo do homem com o som
ambiental, que foi se transformando desde as paisagens naturais até as da pés-revolugéo
industrial. O livro, publicado em 1977, surgiu num contexto de aumento da poluigdo sonora,
guando o som chamava atencao pelo seu excesso e ndo por qualquer qualidade. Segundo
Schafer, vivemos num mundo sobrecarregado de informacdo acustica e poucos sons
emergem com clareza. O autor defende um novo posicionamento diante dos sons, tanto no
sentido de preservar sons existentes, mas também de considerar 0 som como um elemento

estético e manipulavel, inserido em qualquer processo de design.

A obra de Schafer fez parte do World Soundscape Project, um projeto que se iniciou no final
da década de 60 na Simon Fraser University, no Canad4, e deixou como legado uma série de
gravacles, artigos e publicacdes que contribuiram para a consolidacao do estudo das
paisagens sonoras. Além de Schafer, fizeram parte desse projeto Barry Truax, que produziu
o Handbook for Acoustic Ecology (hoje disponivel no formato de website®), Hildegard
Westerkamp, que desenvolveu especial interesse pelo processo de soundwalking (caminhada

sonora), além de outros estudiosos.

O World Soundscape Project langou bases para uma série de pesquisas posteriores formando
um campo disciplinar denominado Acustica Ecolégica. A criagdo do World Forum for Acoustic
Ecology (WFAE)+ em 1993, a publicacdo do jornal Soundscape: The Journal of Acoustic
Ecology em 2000, assim como o surgimento de uma série de instituicbes como a American
Society for Acoustic Ecology (ASAE):, a CRESSON¢ na Franca, a rede Ambiance’, entre

outras, sdo consequéncias diretas dos estudos iniciados no projeto liderado por Schafer.

2.2 REPRESENTACAO DE PAISAGENS SONORAS

8 Ver http://www.sfu.ca/sonic-studio/handbook/
4 http://wfae.net/

5 http://acousticecology.us/

8 http://www.cresson.archi.fr/

7 http://ambiances.revues.org/
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Os pesquisadores do “World Soundscape Project” desenvolveram uma série de metodologias
de andlise das paisagens sonoras. A categorizacao de tipos sonoros criado por Schafer é
utilizado até os dias de hoje. Conceitos como marco sonoro, sinal sonoro e ambiente sonoro
(reproduzindo uma relacdo de figura-fundo do som), e a nogéo de sons low-fi (quando o fundo
sonoro € congestionado de ruidos) e hi-fi (quando sons podem ser ouvidos com clareza)

persistem nos métodos de andlise sonora mais recentes.

No que se refere a representacdo de paisagens sonoras, Schafer alerta que se trata de um

2

campo muito complexo: “..gerar uma imagem convincente de uma paisagem sonora
envolveria muita técnica e paciéncia: milhares de gravacdes deveriam ser feitas; milhares de
medicOes realizadas: e novas formas de descrigcdo deveriam ser desenvolvidas. ” (Schafer,

1977, cap. 08).

Ainda segundo o autor, historicamente h& trés sistemas principais de notacdes graficas
relacionadas ao som: a de ambito acustico, onde as propriedades mecéanicas do som séo
representadas (o espectro do som); o da fonética, onde a fala pode ser projetada e analisada
(como o alfabeto); e a notacdo musical, que permite a representacdo de sons que possuem

caracteristicas musicais.

Segundo Rego (2006), a Literatura € uma das formas mais antigas de representacao do som
e contribuiu para o registro sonoro por meio de suas possibilidades descritivas e uso de figuras
de linguagem como a onomatopeia, por exemplo. J& a notagdo musical, que se desenvolveu
lentamente desde a Idade Média, buscou sistematizar os sons através de uma linguagem
guase universal. Schafer sugere que o vocabulario grafico musical tomou emprestado varias
referéncias do ambito visual, como as noc¢des espaciais “alto”, “baixo”, “crescente”, “posicao”,
“intervalo”, entre outras. O autor argumenta que muitas construgbes musicais foram
influenciadas pela propria representacdo gréafica, que acabou fazendo parte do processo

compositivo.

Em relagdo ao que seria uma imagem acustica (que hoje podemos chamar de
espectrograma®, e pode ser realizada com auxilio do computador), Schafer argumenta que
um dos problemas desse tipo de representacéo seria a dificuldade de confrontar mais de dois
aspectos sonoros. Normalmente, compara-se intensidade e tempo, frequéncia e amplitude ou
tempo e frequéncia, sendo complicado o cruzamento de mais de duas dimensfes

simultaneamente, como constatado na figura 2.

8 Forma de visualizagdo que exibe a evolugéo do espectro, ou seja, como as frequéncias e amplitudes variam ao longo do
tempo. Fonte: https://hudlac.wordpress.com/tag/espectrograma/
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Figura 2 — Exemplos de espectros sonoros. Fonte: Schafer,1977, cap. 08

Diante de tal dificuldade, o autor afirma que “..todas as proje¢des visuais sonoras sdo
arbitrarias e ficticias” (1977). Ele alerta para o fato de muitos estudiosos da Acustica ndo
terem proficiéncia aural e acabam lidando com aspectos sonoros unicamente atraves de

representacdes graficas:

Tais diagramas séo apenas indicios, mas talvez isso seja tudo o0 que possamos esperar
das visualiza¢des sonoras - alguns indicios que depois fazem sentido com a escuta (...)
nenhuma projecéo silenciosa de uma paisagem sonora pode ser adequada. A primeira

regra deve sempre ser: se vocé nao consegue escutar, suspeite (Schafer, 1977, cap 08)

2.3 CARTOGRAFIA SONORA

Uma outra possibilidade de representacéo discutida por Schafer diz respeito ao processo de
cartografia sonora (também chamado pelo autor de sonografia aérea). Um exemplo antigo
desse procedimento € o mapa Isobel (Isobel Contour Maps), que se assemelha a mapas
topograficos. Esse tipo de mapa exibe a distribuicdo sonora em termos de nivel de presséo

sonora (em decibéis) e é elaborado através de medicdes in situ.

Os mapas de ruidos atuais derivam do mapa Isobel e sédo beneficiados pela alta capacidade
de processamento e simulacdo do computador (mesmo que na maioria dos casos o
programa tenha que ser calibrado através de medi¢cdes manuais). Uma das vantagens dos

mapas de ruidos gerado por softwares é a capacidade de predicdo de cenarios futuros. No
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Brasil, muitos estudos académicos tém utilizado tais instrumentos, como a pesquisa de
Guedes® (2008), que estudou a influéncia da forma urbana no ambiente sonoro do bairro
Jardins, em Aracaju, Nardi® (2003), que estudou o mapeamento sonoro na area central de
Florianopolis, e Niemeyer (2014), enfocando as areas das Vargens, no Rio de Janeiro.

Na Unido Europeia, com a exigéncia de elaboracdo de mapas de ruidos no processo de
planejamento de cidades com mais de 250.000 habitantes, a cartografia sonora baseada nos

mapas de ruidos se popularizou muito nos ultimos anos.

ISOBEL MAP OF STANLEY PARK
VANCOUVER, B.C.

3 MAPAS SONOROS E SOUNDWALKS

Como ja mencionado, alguns autores criticam o uso exclusivo de mapas de ruido no processo
de cartografia sonora. Outros tipos de mapas, chamados mapas sonoros (ou de eventos
sonoros) buscam representar outras dimensdes do som e expor julgamentos mais subjetivos.
Dessa forma, mapas sonoros sdao normalmente considerados ferramentas de andlise

especificas do campo das Paisagens Sonoras.

7

Diferentemente dos mapas de ruidos, cuja apresentacdo é padronizada através dos
gradientes de cor, as possibilidades de mapeamento e representacdo dos mapas sonoros sao

multiplas e hibridas, constituindo um campo aberto a experimentagdes.

Mapas sonoros sado normalmente produzidos a partir de soundwalks, caminhadas individuais
ou em grupo, em que o foco do processo de percepcdo esta na escuta. A caminhada constitui
uma etapa relevante do processo de mapeamento, quando o “cartégrafo sonoro” se conecta

ao seu objeto de estudo e busca meios de registra-lo. Para Nakahodo:

® Ver: http://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/parc/article/viewFile/8634537/2458

10 ver: Nardi, Aline Souza Lopes. “Mapeamento Sonoro em Ambiente Urbano. Estudo de Caso: area central de Florianopolis”.
(Dissertacao de mestrado, Universidade Federal de Santa Catarina, 2008)

11 Ver: http://www.anparg.org.br/dvd-enanparg-3/htm/Artigos/SC/ORAL/SC-AS-021_REGO_NIEMEYER.pdf
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Da escuta ecoldgica dos anos 70 para os dias de hoje, essas caminhadas sonoras se
diversificaram quanto ao método de producdo, as intencdes e processos criativos.
Embora sejam diversas as suas formas de manifestacao, o que esta em jogo em todas
elas é o processo de mapear e criar territérios afetivos e imaginarios, através da escuta

engajada com a experiéncia fisica. (Nakahodo, 2015, 909)

Examinaremos aqui dois processos de representacao através de mapas sonoros que se
deram por vias distintas. Em primeiro lugar, investigaremos 0os mapas graficos de Southworth,
uma das primeiras tentativas de registro sonoro em mapa baseado em caminhadas acusticas.
Em seguida, iremos explorar as gravac¢des de Hildegard Westerkamp, também realizadas
através de seus soundwalks. Por Ultimo, apresentaremos algumas possibilidades

contemporaneas de representagdo auxiliadas por midias digitais.

3.1 OS MAPAS GRAFICOS DE SOUTHWORTH

Muitos autores (Schafer, Augoyard et al.) citam a producgédo gréfica desenvolvida por Michael
Sourthworth em sua dissertacdo de mestrado intitulada “The Sonic Environment of cities”
como uma das primeiras tentativas de representacdo de paisagens sonoras hum mapa. Nesse
tipo de cartografia a representacdo buscou ir além da intensidade sonora, e outras
caracteristicas foram representadas, principalmente no que se refere a percepcao e a relacéo

do som com 0s aspectos visuais.

As intencdes de Southworth em sua pesquisa se assemelhavam aos pressupostos de Schafer
e do World Soundscape Project, mas devido a sua formagdo como arquiteto, o autor
naturalmente se interessava pela forma da cidade e ndo eliminou o aspecto visual do seu
objeto de estudo, pelo contréario, buscou relaciona-lo a percepcdo sonora. Segundo
Southworth (1967), seus objetivos na pesquisa foram analisar a paisagem sonora através da
percepc¢do do pedestre, desenvolver técnicas e linguagens de registro, entender a qualidade
sonora urbana em func&o de sua distribuicdo espacial, compreender as qualidades temporais
do som e sua interacdo com as atividades e morfologia urbana, assim como ensaiar um

processo de Design Sonoro.

Para conduzir seu trabalho, o autor partiu das seguintes premissas: (1) Os sons dominantes
numa sequéncia (ele ainda ndo usava o termo soundwalk) sdo sons mais informativos e
anicos no caminho. (2) Os sons preferidos séo 0s responsivos, que permitem intera¢do assim
como estdo nas faixas mais baixas de frequéncia e intensidade, e ndo possuem aspectos
repetitivos. (3) Os elementos audiovisuais dominantes tém forma visivel e atividade
representada por sons, e sdo informativos e Unicos, tanto em seus aspectos visuais quanto

sonoros.
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Para comprovar tais hipéteses o trabalho de Southworth se dividiu em duas etapas. Na
primeira, o autor investigou o ambiente sonoro do recorte estudado através de mapas. Na
segunda, o autor conduziu participantes pela area, sendo que alguns dos colaboradores
estavam de olhos vendados, outros com plugues bloqueando a audi¢do e outros em situagdes
normais. Durante o percurso, as sensacdes e experiéncias foram registradas através de

entrevistas.

Enfocaremos aqui na primeira etapa da pesquisa para entender como foi feito o processo de
mapeamento. O autor percorreu o trecho de estudo por alguns meses em diversos horarios e
dias da semana, acompanhado por duas pessoas. Nesse processo, a intensidade do som foi
mensurada através de um sonémetro e houve a tentativa de gravagéo sonora (que né&o foi

bem-sucedida por questdes técnicas). Segundo o autor “..se houvesse mais tempo e

recursos, gravacoes das sequéncias teriam sido muito Uteis. ” (Southworth, 1967, 24)

A partir dessas caminhadas o autor criou 11 mapas representando as categorias de sua
autoria:

| — Mapa contendo o percurso

Il - Tipos de som: classificagédo de acordo com a fonte

[l - Intensidade: intensidade e territério afetado pelo som

IV - Padréo temporal: frequéncia em termos de horas, semanas ou meses

V — Sintese: singularidade, resposta a intera¢ao sonora, informacéao

VI — Atividades (formas): atividades visiveis, invisiveis, audiveis e inaudiveis.
VIl —Espaco (forma): gabarito, superficies, iluminagéo, vista.

VIl — Som e visdo: relagdo do aspecto sonoro e visual

IX- Avaliacdo: caracteristicas gerais de areas do percurso

XX — Imagem comum: sons pontuais, moveis, sons “espaciais”

O estudo de Southworth é de extrema relevancia para nossa investigacdo pois ao tentar
representar as relagfes audiovisuais (ou “audio-espaciais”) ele acabou por criar um complexo
sistema de representacdo que “temporalizou” o mapa através das informagdes sonoras, e ao
mesmo tempo “espacializou” o som. Mais do que um mapa de objetos sonoros, seu mapa traz
informacgdes sobre os eventos e acontecimentos percebidos através da escuta durante suas
caminhadas. Assim, no cerne de sua pesquisa ja estava presente o conceito de caminhada
acustica — mesmo que de forma implicita — langando bases estudos posteriores como os de

Hildegard Westerkamp.
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Figura 5 — Detalhe de legenda e mapa dos aspectos temporais sonoros. Fonte: Southworth, 1967,30-

31. Editado e tratado pelo autor.

3.2 OS SOUNDWALKS GRAVADOS DE HILDEGARD WESTERKAMP

Uma das pesquisadoras do “World Soundscape Project”, Hildegard Westerkamp foi uma das
estudiosas que mais se aprofundou no processo do soundwalk. Em seu artigo “Soundwalking”
ela expande a nocédo da caminhada sonora como sendo mais do que simplesmente uma

excursdo a pé, mas um processo de engajamento com 0 ambiente:

Soundwalk € qualquer excursio cujo propdsito principal é escutar o ambiente. E expor
nossos ouvidos a qualquer som a nossa volta ndo importa onde estivermos. Podemos
estar em casa, podemos estar andando pela rua, por um parque, pela praia; podemos
estar sentados num consultério médico (...). Onde formos daremos prioridade aos
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nossos ouvidos. Eles foram negligenciados por nés por um bom tempo, e como
resultado, fizemos muito pouco em desenvolver um ambiente acustico de boa qualidade.
(Westerkamp, 1974)

O trabalho de Westerkamp baseia-se em gravacdes de paisagens sonoras como uma forma
de composi¢do. Para entender seu trabalho é importante compreender a importancia do
processo de gravacgao e reproducdo sonora no século XX. Tal processo, que se iniciou com a
invencao do fonégrafo e do fonoautdgrafo, se desenvolveu justamente ao conseguir reduzir a
captacao de som ambiental, considerado um problema. Ecos, reverberacfes e outros efeitos
que “falavam” do lugar eram indesejados e a gravagéo sonora em estudio buscava justamente
minimizar essas interferéncias. Tal posicionamento s6 come¢ou a mudar com o advento de
experimenta¢gfes como a musica concreta de Pierre Schaefferz, do movimento Fluxus® e dos

Situacionistas*, que buscavam novas leituras urbanas.

A obra de Westerkamp foi influenciada por esses movimentos e a musicista comegou a
explorar possibilidades de composicdo musical através da caminhada acustica. Suas
gravacdes passaram a compor seu programa de radio chamado Soundwalking Radio, na radio
Co-op de Vancouver, entre 1978 e 1979. No programa, Westerkamp expunha suas
gravacgles, que normalmente eram paisagens sonoras com as quais os habitantes conviviam
diariamente - ruas, shopping, areas residenciais, fabricas etc. As gravacfes muitas vezes
eram permeadas por comentarios ou narracdes da prépria autora, estimulando o processo de

envolvimento com a escuta ambiental.

Em seu artigo “Soundwalking”, escrito em 1974, além de discorrer sobre o significado da
caminhada sonora, Westerkamp expde uma espécie de dialogo/instrucao ao leitor, num
formato de scores, trazendo musicalidade ao texto e orientando a caminhada no Queens
Elizabeth Park, em Londres. Através dessas “instrugdes” ela chama atencao as possibilidades
acusticas oferecidas pelas diferentes superficies e revestimentos do parque, os gradientes de
som, as aberturas e ecos das estruturas, além da contemplac&o do som dos passaros e fontes

de agua.

A autora argumentava que o processo de soundwalk também deveria explorar o som do

12 pierre Schaeffer, engenheiro francés e compositor (1910-1995), é famoso por ter em 1948, na Radio-diffusion et Télévision
Francaise, introduzido a musica concreta - em que os sons de origem natural, animadas e inanimadas, sdo gravados e
manipulados distorcendo e manipulando numa composi¢cdo musical. Fonte: http://global.britannica.com/biography/Pierre-
Schaeffer. Acesso em: 03/06/2016

13 Fluxus foi um movimento artiticos que surgiu no final dos anos 1950, a partir da reunido de um grupo de artistas que haviam
se desencantado com a atitude elitista que vigorava na época. O movimento se inspirava nos futuristas e dadaistas, enfocando
nos aspectos de performance dos movimentos. Fonte: http://www.theartstory.org/movement-fluxus.htm. Acesso:10/06/2016.

14 Movimento que surgiu na Italia tendo a figura de Guy Debord como um dos principais expoentes, tendo introduzido o método
da deriva como forma de explorar a cidade, lancando bases para a psicogeografia. Ver:
http://www.vitruvius.com.br/revistas/read/arquitextos/03.035/696

15 Scores s&o instrugdes no formato de uma partitura, linguagem muito explorada pelo movimento Fluxus
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proprio corpo como forma de conexdo com a paisagem, sendo 0 passo um marcador ritmico
de uma composi¢do. Para a autora: “o Soundwalk pode ter o objetivo pratico de orientacdo no
ambiente, ou de didlogo com o entorno; ou entdo puramente um objetivo estético de criar uma
caminhada “compositiva” (Westerkamp, 1974). O formato original do score de Westekamp é
exibido na figura 6 e a traducédo em seguida:

Listening

Hildegard Westerkamp says "A soundwalk is any excursion whose main purpose is listening to
the environment. It is exposing our ears to every sound around us no matter where we are. We
may be at home, we may be walking across a downtown street, through a park, along the beach;
we may be sitting in a doctor’s office..." ("Soundwalking", Sound Heritage 3(4), 1974: 18).

In this same article, Westerkamp includes a poetic text that leads the listener through an initial
soundwalk. I reproduce it here in full

Start by listening to the sounds of your body while moving. They are closest to you and establish
the first dialogue between you and the environment. If you can hear even the quietest of these
sounds you are moving through an environment which is scaled on human proportions. In other
words, with your voice or your footsteps for instance, you are "talking" to your environment
which then in turn responds by giving your sounds a specific acoustic quality

Try to move

Without making any sound.Is it possible?
Which is

the quietest sound of your body?

(If, however, the sounds you yourself produce are lost in the ambient noise of your surroundings
you experience a soundscape which is out of balance. Human proportions have been disregarded
here. Not only is your voice inaudible but your ear also is assaulted by a multitude of loud and
chaotic noises.)

Lead your ears away from your own sounds and listen to the sounds nearby
What do you hear? (Make a list)

What else do you hear?
Other people

Nature sounds
Mechanical sounds
Howmany

Ci

Can you detect
Interesting rhythms
Regular beats
The highest
The lowest pitch
Do you hear any
I.n.t.erm.i.tten.tordis.cr.e.tesound.s
Rustles
Bangs
Swishes
Thuds
What are the sources of the different sounds?
What else do you hear?
Lead your ears away from these sounds and listen beyond .... into the distance
What is the quietest sound?
What else do you hear?
What else?

What else?
what else?

Figura 6: Westerkamp, 1974. Obtido em

http://www.andrasound.org/archive/soundwalks_andrasound.pdf

Comece ouvindo os sons do seu corpo enquanto se move. Eles estdo perto de vocé e
estabelecem o seu primeiro dialogo com o meio ambiente. Se vocé consegue ouvir 0s
sons mais silenciosos vocé esta se movendo ao longo de um ambiente na escala
humana. Em outras palavras, com sua voz ou seus passos, por exemplo, vocé esta
“conversando” com o seu entorno, que responde ao dar aos seus sons qualidade
acustica especial. (...) Tente se mexer; Sem fazer nenhum barulho; E possivel?(...)
Qual é o menor som do seu corpo?(...) Mova os ouvidos para longe dos seus préprios
sons. E escute os sons ao redor. O que vocé ouve? (faca uma lista) O que mais vocé
ouve? Outras pessoas? Sons naturais; Sons mecanicos (...) Vocé consegue detectar
ritmos interessantes (...) Batidas regulares (...) O tom mais alto (...) O tom mais baixo
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(...)Vocé ouve sons intermitentes ou discretos (...) Murmuros (...) Estrondos (...)
Assovios (...) Batidas (...) Quais s&o as fontes dos diferentes sons? O que mais vocé
ouve? Desloque a audigéo para longe desses sons e ouca além (...) Na distancia (...)
Qual o som mais silencioso? O que mais vocé ouve? O que mais?(...) Até o momento
vocé tem sons isolados em sua escuta e 0os entendeu como entidades individuais. Mas
cada um deles é parte de uma composi¢do ambiental maior. Dessa forma, faca um
rearranjo e os escute como se fosse uma composi¢cao musical tocada por diversos
instrumentos musicais. Vocé gosta do que vocé ouve? Escolha os sons que vocé mais
gosta e crie paisagens sonoras ideais no contexto do seu entorno. Quais seriam suas
caracteristicas principais? Seria apenas um sonho ou seria possivel ser real?

(traducéo nossa)

4 MIDIAS DIGITAIS
4.1 MAPAS COLABORATIVOS

O desenvolvimento tecnologico, o surgimento da Internet, a evolugdo dos softwares de
simulacdo e Realidade Virtual, e a proliferacdo de celulares com aplicativos de gravacao e
medicdo do som trouxeram novas perspectivas para 0 registro de paisagens sonoras.
Examinaremos nesse artigo dois processos de representagéo viabilizados por ferramentas
digitais contemporaneas: o processo de mapeamento colaborativo sonoro por meio de
plataformas online; e a representacéo e simulagéo sonora a partir de softwares de modelagem

3d e motores de jogos.

Os mapas colaborativos sonoros permitem a disponibilizacédo de audios gravados por diversos
usuarios numa base cartografica georreferenciada, evidenciando a importancia de
determinados sons para as comunidades. Existem atualmente uma série de mapas sonoros
colaborativos como de Nova Orleans®®, Lisboa'’, Montreal'® e Nova lorque’®. Zaganelli (2014)
identificou a existéncia de 86 mapas colaborativos® em plataformas online internacionais. No
Brasil, j& existem algumas iniciativas de mapeamento colaborativo sonoro como o
SPSoundmapz em Sao Paulo, o mapa sonoro CWB2#, em Curitiba, entre outros. Os mapas

normalmente operam em plataformas cartogréficas de facil manipulagdo como o Wikimapiaz,

16 http://www.opensoundneworleans.com/core/category/ambient

17 www.lisbonsoundmap.org/

18 http://www.montrealsoundmap.com/

http://www.nysoundmap.org/

20 pPesquisa foi feita por meio de busca no Google através das palavras “soundmap” e “mapa sonoro”, até 2014
2 http://www.spsoundmap.com/

22 nttp://www.mapasonoro.com.br/

Z http://wikimapia.org/
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OpenStreetMap#, GoogleMaps? e servigos de armazenamento de 4udio como o Freesound
ou Soundcloud~.

O engajamento de cidaddos nesse processo colaborativo sonoro é significativo pois os torna
participantes ativos da valoracdo dos sons ambientais, o que faz desses mapas ferramentas
gualitativas relevantes. Outra singularidade dessa metodologia € a preservacao do formato
de audio, permitindo que a escuta seja o0 objeto de andlise. Tal procedimento se beneficia da
facilidade de gravacéo disponivel em celulares, tablets e dispositivos méveis. Os mapas
normalmente exibem o nome do autor da gravacéo, o dia, a hora, o equipamento utilizado e,

em alguns casos, uma descri¢cdo do local onde foi feita a gravagéo (alguns podem exibir um

espectrograma também).

Figura 6 — Exemplo de mapeamento colaborativo do som em Montreal. Fonte:

http://www.montrealsoundmap.com/. Editado pelo autor

Mapas colaborativos podem também assumir outra funcdo, a de denunciar sons
desagradaveis. Um exemplo desse tipo de mapa é o WikiBarulhoz, plataforma que possibilita
destacar e chamar a atengéo para sons considerados incobmodos numa localidade (e que
normalmente excedem os limites de pressdo sonora estabelecidos por lei). Esse tipo de mapa
traz a tona discussfes sobre a apreciacdo de sons e as diferengas culturais. Um aplicativo

24 www.openstreetmap.org

% www.maps.google.com.br

% https://www.freesound.org/

27 https://soundcloud.com/

28 http://wikimapps.com/a/barulho
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interessante que também visa registrar ruidos de forma colaborativa € o Noisetube, que
permite a medicdo continua da intensidade de pressao sonora ao longo de percursos de
diversos usuarios. As medi¢cbes sdo realizadas por meio de soundwalks e posteriormente

compiladas formando um mapa de ruidos, elaborado numa I6gica “de baixo para cima”.

_Marcar no Mape ] Fiar Marcodores [ETREETES

& SMODOMAGELA a - .

- & & % 4
[oomoinn® e P g Ty T
[ vcimcasier paa voct @ REERER PN : e ’

Figura 7 — Mapa WikiBarulho de Fortaleza (esq.) fonte: http://wikimapps.com/. Mapa gerado pelo

aplicativo soundtube (dir.). Fonte: desenvolvido pelo autor

4.2 AMBIENTES VIRTUAIS E MOTORES DE JOGOS

Novas possibilidades de representacdo sonora também podem ser exploradas por meio de
softwares que simulam ambiente virtuais 3d, especialmente motores de jogos®. Essas
ferramentas possibilitam a criagdo e manipulacdo de objetos sonoros num espaco
tridimensional que pode ser parametrizado. A representacdo geométrica de volumes em
softwares de modelagem 3d ja existe ha muito tempo, porém nos ultimos anos a popularizacéo
das técnicas que envolvem Realidade Virtual e imersédo estimularam o aprimoramento dos

recursos de auralizacdo dessas ferramentas digitais.

a

O termo auralizacdo é uma analogia a “visualizacdo” e pode ser compreendido como uma
“perspectiva do som” (ou uma renderizacdo do som) ja que possibilita a escuta sonora de
forma muito semelhante a um contexto real. Através desse processo € possivel simular um
campo sonoro preciso de acordo com a posicédo do ouvinte, por meio de um fone de ouvido

binaural.

No campo da Acustica Arquitetbnica, técnicas de auralizacao ja sao utilizadas em processos

2 http://noisetube.net/

30 Motor de jogo (game engine ou apenas engine) é um programa de computador e/ou conjunto de bibliotecas para simplificar e
abstrair o desenvolvimento de jogos. A funcionalidade tipicamente fornecida por um motor de jogo inclui: um motor gréafico para
renderizar graficos 2D e/ou 3D, um motor de fisica para simular a fisica, uma linguagem de script, suporte a animagao, sons,
inteligéncia artificial, networking, e outros. Fonte: http://www.gsigma.ufsc.br/~popov/aulas/multimidia/engine.html. Acesso:
10/06/2016
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de otimizagdo sonora, especialmente em estudos acusticos de salas de concerto e teatros.
Alguns autores indicam que sua aplicacdo no campo das paisagens sonoras pode contribuir
para o processo de representacdo do som ambiental: “(...) com o recente desenvolvimento de
tecnologia de realidade virtual e técnicas auralizacdo, € muito mais facil comunicar
informagfBes sonoras complexas tornando-as audiveis e presentes num contexto multi-

sensorial”. (Basturk e Perez, 2011, 94).

Os estudos acerca de técnicas de auralizacdo no campo do Urbanismo ainda estéo iniciando,
mas ja é possivel encontrar alguns projetos relevantes, como o Esquissons?, elaborado pelo
grupo francés CRESSON=2, O projeto, desenvolvido entre 2013 e 2015 e disponibilizado de
forma gratuita, € uma ferramenta de auralizacéo estruturada por um software de modelagem
3d paramétrico. Embora sua aplicagéo seja restrita a uma quadra, os desdobramentos da
pesquisa sdo significativos pois permitem a auralizagdo interativa em fungédo de decisdes
projetuais, possibilitando a simulagdo da escuta em funcdo da morfologia e das fontes

sonoras.
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Figura 8 — Interface do programa Rhino e do plug-in Grasshopper associados ao software Esquisson.

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Em alguns campos como o dos jogos eletrdnicos, os processos de auralizacdo ja sao
utilizados h& bastante tempo para tornar a impresséo de imersdo mais convincente. O termo
soundscape, ademais, é um conceito recorrente no jargdo de especialistas dessa érea e visto
COMO um recurso inerente ao jogo, assim como os volumes geométricos, texturas e as fontes

de iluminacdo. A composicdo de paisagens sonoras de jogos é realizada através da criacao

31 Ver http://www.esquissons.fr/
32 |nstituto de pesquisas voltado para o estudo de ambiéncias, sob a lideranca de Jean-Frangois Augoyard.
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de objetos sonoros e definicdo de suas caracteristicas (como volume, reverberacao etc.),
posicionamento no espago e estruturacdo de uma série de regras que definem o
comportamento do som em relacéo ao jogador. E interessante notar que os objetos sonoros
podem ser compartiihados em plataformas colaborativas e apropriados por diferentes
usuérios (e adaptados a diversas situacdes)

NEONE®

PR

Figura 9 — Interface do programa Unity, da Asset Store e do plug-in FMOD. Fonte: Desenvolvido pelo

autor.

Algumas experimentacdes no campo da Arquitetura e Urbanismo se apropriam de processos
e tecnologias desenvolvidas para games na busca por novas formas de representacdo
multissensoriais. Um exemplo nesse sentido foi o experimento de Signorelli, que por meio de
um motor de jogo tentou simular um sistema que permitisse um “soundwalk virtual”. Utilizando
modelagem 3d e manipulacdo de fontes sonoras (capturadas através de gravacOes feitas
numa caminhada acustica), um ambiente virtual foi desenvolvido de forma a possibilitar

experimenta¢des de movimento, reproduzindo a légica do soundwalk.

Para o autor, a representacdo de paisagens sonoras por meio de ambientes virtuais 3d

apresenta as seguintes vantagens, em contraposi¢do ao uso de mapas:

Um mapa é bi-dimensional e geralmente estatico, enquanto o ambiente sonoro ocorre
num espaco tri-dimensional, caracterizado por limites “borrados” e fortemente
relacionado com intervalos temporais; A midia cartogréfica oferece uma parcial e mono-
sensorial representacdo sem levar em consideracdo outros estimulos sensoriais ou a
dimenséo fisica do tecido urbano que interage com o ambiente sonoro. (Signorelli,
2015,6)
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A importancia do protétipo de Signorelli para o estudo das Paisagens Sonoras seria a
configuracdo de um sistema de representacdo aberto, que possibilita a apreensdo de
diferentes sequéncias sonoras em func¢ao do deslocamento corporal do usuario no ambiente
3d. Num contexto de grande popularizacao de acessorios como Oculos* e fones de ouvidos
gue promovem a sensacgdo de imersdo, essas ferramentas despontam como recursos que

merecem maior aprofundamento.

5 CONCLUSOES E DESDOBRAMENTOS DA PESQUISA

Os estudos acerca de Paisagens Sonoras no Brasil estdo apenas iniciando e
consequentemente a discussao sobre como representa-las também. A andlise das diferentes
formas e linguagens de representacdo do som ambiental revelou uma area de pesquisa

complexa e instigante.

As experiéncias de Southworth, Westerkamp e a especulagédo sobre as representacoes de
paisagens sonoras por meio de midias digitais revelaram possibilidades diversas de
“visualizagdo” ou ‘“espacializagdo” do som no espaco urbano, que transcendem as
representagcdes mais recorrentes via mapas de ruidos. Cabe, nesse sentido, uma maior
reflexdo sobre o uso de ferramentas digitais disponiveis, que pode ir muito além dos softwares

de simulacéo quantitativos.

O resgate de experiéncias das décadas de 60 e 70 nos mostraram que tdo importante quanto
o formato de representacdo € o0 processo de engajamento com a paisagem durante a
caminhada acustica, que obviamente influencia a forma de expressado, assim como a
bagagem cultural do “cartégrafo”. Isso permitiu que Southworth “sonorizasse” um mapa

através de desenhos e Westerkamp “compusesse” através do “caminhar” pelo espago urbano.

As novas tecnologias introduzem possibilidades significativas de representacdo sonora como
a construcdo colaborativa de mapas e a elaboracdo de ambientes 3d com objetos sonoros
manipulaveis. Em ambos os casos, as ferramentas se amparam em processos que
demandam novas atitudes em relacdo aos sons ambientais, indicando a importancia da
escuta e do engajamento corporal, € ndo apenas a andlise de informacfes por meio de

representacdes graficas “de cima para baixo".

Em qualquer situagéo, no cerne do envolvimento sujeito-paisagem esta a descoberta através
do soundwalk. E qualquer sistema de representacdo que ignore esse processo estara

“fechando os ouvidos” para a cidade.

33 Tais como o 6culos Rift, 0 Google Cardboard entre outros.
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