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Abstract. Striking tones of nature sounds such as those caused by winds, seas,
birdsong, car and factory noises, musical composition and even a song on the
radio. All this is responsible for local sounds, which are mixed with a huge
amount of noise and diverse sounds, giving rise to the ”soundscapes” of a place.
What is intended in this study is the construction of a soundscape collaborati-
vely through the interaction with sound in public spaces. To achieve this mis-
sion, soundscape composers interact with technology designed to deliver this
interaction through your mobile devices. In doing so, composers reuse techno-
logy, transforming it into a tool that brings the resignification of public space
and can transform the environment around them as they wish, thus challenging
the traditional way of producing soundscapes.

Resumo. Timbres marcantes de sons da natureza como os provocados pelos
ventos, mares, canto de pdssaros, ruidos produzidos por carros e fdbricas,
composi¢do musical e até uma miisica no rddio. Tudo isso é responsdvel por
sonoridades locais, que se mesclam com uma enorme quantidade de ruidos e
sons diversos, fazendo surgir as “paisagens sonoras” de um local. O que se
pretende nesse estudo é a construgcdo de uma paisagem sonora de forma colabo-
rativa através da interagdo com o som em espagos publicos. Para alcangar esta
missdo, os compositores de paisagens sonoras interagem com a tecnologia cri-
ada para proporcionar essa interacdo por meio de seus dispositivos moveis. Ao
fazé-lo, os compositores reaproveitam a tecnologia, transformando-a em uma
ferramenta que traz a ressignificacdo do espaco publico, podendo transformar
o ambiente ao seu redor no que desejar, desafiando assim a tradicional forma
de produzir paisagens sonoras.

1. Introducao

Uma paisagem sonora pode ser entendida como o ambiente acustico percebido pe-
los humanos, em seu contexto. O termo foi originalmente proposto por Michael
Southworth [Southworth 1967] e popularizado por R. Murray Schafer no final dos anos
60 [Schafer 1977]. J4 a paisagem sonora urbana € uma individualidade intrinseca de cada
cidade, formada pelos diferentes sons ouvidos [Schafer 1977] e com uma parte emocional
que € determinada pela interpretacdo multi-sensorial que se obtém a partir de seus mais
variados componentes [Kang 2007]. Gaspar [GASPAR 2001] faz uma reflexdo sobre as
paisagens sonoras, relata a experiéncia com paisagens sonoras distintas, o que evidencia o



papel da paisagem sonora em conceder identidade ao lugar. As paisagens sonoras sio es-
tudadas por diversas disciplinas como: Design Urbano, Artes, Ecologia da vida selvagem
e Ciéncia da Computacao [Bento Coelho 2010].

Atualmente, com o crescimento exponencial das grandes e barulhentas cidades,
observa-se uma preocupacdo para a definicdo de zonas de tranquilidade sonora. Esses
espagos publicos reservados para o lazer como pracas, parques e jardins podem ser consi-
derados refugio da vida urbana por serem locais tranquilos. Os espagos publicos urbanos,
como parte integrante da cidade, refletem o desenvolvimento urbano e a cultura urbana,
por outro lado, conectam-se com o ambiente urbano e o publico para formar um sistema
“humano-ambiente” [Jiang 2018].

Assim, o espaco das cidades acaba por ser um local bastante explorado pela arte
publica de modos distintos. Quando fala-se de arte publica, refere-se as manifestagoes
visuais em centros urbanos ou espacos publicos, que provoquem impacto nas pessoas. A
arte publica ndo se limita a um Unico género, pode acontecer através da danca, teatro,
performance ou arte visual, com intuito de disseminar uma mensagem ao publico através
de diferentes conceitos e representacdes [Cultural 2019].

A musica e os sons sdo formas de expressdo artistica que muitas vezes sao re-
alizadas nestes espagos publicos. A Sound Art ou Sonic Art (SA) engloba tipos muito
diversos de criacdo baseados na explora¢do do som seja em combinac¢do com artes mais
tradicionais, como pintura e escultura ou com o digital e midia interativa [Salazar 2019].
Desta forma, a experiéncia dos usudrios em espagos publicos pode ser enriquecida quando
esses locais multifuncionais de lazer e artes sdo mesclados com tecnologia para criar um
ambiente ressignificado para as pessoas, que na atualidade devem ser observados por sua
multiplicidade funcional e por consequéncia sua multiplicidade de significados sociais
[Edelweiss and Garzon 2017].

Deste modo, este trabalho apresenta uma estudo que visa explorar a construcao de
paisagens sonoras através da colaboracdo dos participantes em uma instalacdo de arte em
espaco publico. Este faz parte de uma pesquisa a qual seu objetivo principal é analisar
e definir um possivel modelo de colaboracao emergente da interacdo do puiblico com o
som neste tipo de espaco. Embasada nos conceitos de SA, esta instalagdo permite que as
pessoas possam construir uma paisagem sonora totalmente nova e tnica através de sons
usando seus dispositivos méveis. A paisagem sonora resultante das interacdes com o
ambiente também pode ser considerada um produto artistico, uma composi¢ao de misica
eletroactstica aleatdria. A principal caracteristica dessa técnica de composi¢do musical é
a sua imprevisibilidade que é alcancada pela livre interacdo dos participantes no espagco
publico. Isso se encaixa no conceito de arte publica no sentido de que ndo se tem controle
sobre a interag¢do dos usudrios no ambiente, e a paisagem construida e musica colaborativa
resultante € sempre Unica e imprevisivel [Jiang 2018].

2. Estudos Realizados

A ideia principal do ambiente proposto, é permitir que os usudrios interajam livremente
com um espago por meio de sons a fim de deixar uma marca registrada de sua colaboragao
para a construcao daquela paisagem sonora utilizando seus smartphones. Os sons po-
dem ser de qualquer tipo como: sons da floresta, sons eletronicos ou pequenas partes de
musicas. Nesta pesquisa foram utilizados sons de musica eletronica por proporcionar sons



variados. O espago de construcdo pode ser uma sala ou um espago publico aberto com
uma area limitada. Alto-falantes sdo necessarios para reproduzir os sons dos usudrios que
estdo dentro deste espaco. Para isto foram desenvolvidas algumas tecnologias tais como
um framework de processamento de som espacializado em tempo real na plataforma Pure
Data e uma aplicacdo para dispositivos Android denominada Compomus a fim de dar
suporte aos estudos realizados [Amazonas 2018].

Para alcancar os resultados pretendidos, duas versdes (com objetivos diferentes)
do app Compomus foram implementadas e estdo representadas na Figura 1. A primeira,
conhecida como versdao JoyStick, permite ao usudrio além do controle da reproducao
do som, o controle da localiza¢do espacial do mesmo. A segunda, denominada versao
PlayStop, detecta a presenca do usudrio no espacgo e reproduz seu som escolhido sem
nenhuma outra intervenc¢do. A reprodugdo € encerrada quando o app detecta que o usuario
deixou o espaco definido.
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Figura 1. A esquerda versdo JoyStick que controla a espacialidade do som e a
direita versao PlayStop que detecta a presenca do participante automati-
camente.

As aplicagdes possuem trés telas, Figura 1, sendo: A primeira de login/cadastro,
ao centro as telas principais de controle do som e/ou feedback e por tltimo uma tela para
escolha do som a ser reproduzido.

Dois estudos de caso piloto foram realizados com a participacdo de cerca de 47
alunos voluntdrios da universidade a fim de estudar a constru¢do de uma paisagem sonora
de forma totalmente espontinea, sem nenhuma organizacao ou papéis previamente defi-
nidos. O resultado deste cendrio depende exclusivamente da colaboracdo e interagao das
pessoas presentes no espaco. Este estudo foi realizado em ambiente experimental, em um
local simulando uma instalag@o de arte em um espago publico Figura 2. Esta metodologia
foi utilizada com base na afirmacdo de Yin [Yin 2015], que defende que o estudo de caso
€ a metodologia mais indicada para se usar em pesquisas em que as principais perguntas
sdo “como?” ou “por que?”.

Para a realizacdo dos estudos foi reservado um espaco de aproximadamente 36
metros quadrados e os materiais necessarios para a instalacdo e uso da tecnologia sio
os mesmos relatados em [Amazonas 2017]. Aos participantes foi solicitado que ficas-
sem a vontade para interagir no ambiente como desejassem. As interacdes dos usudrios
foram registradas em gravacdo de dudio e video, no entanto somente imagens podem
ser verificadas na pagina criada para demonstracdo dos resultados em fotos e dudio
[Compomus 2019]. Os usuarios puderam utilizar as duas versdes do Compomus no ambi-



ente durante um tempo médio de cinco minutos para cada estudo em que estiveram livres
para colaborar ou nao.

Figura 2. Participantes fazendo uso do App e verificando a movimentacao do
som.

2.1. Analisando os resultados

Para avaliar os resultados obtidos na andlise e descobrir se a tecnologia seria bem aceita
pelos usudrios foi utilizado o modelo Technology Acceptance Model (TAM). Segundo as
diretrizes do modelo TAM, foram elaboradas cinco hipéteses para compreender a relagao
causal entre varidveis externas de aceitagdo dos usudrios e o uso real do computador, bus-
cando entender o comportamento destes usudrios através do conhecimento e da facilidade
de utilizacdo percebida por eles [Davis et al. 1989]. As hipdteses sdo:

e HI - A Utilidade Percebida é afetada quando ndo ha colaboragdo entre os partici-
pantes.

e H2 - A Intencdo de Uso € afetada pelas influéncias culturais.

e H3 - A Facilidade de Uso Percebida proporciona engajamento com a tecnologia.

e H4 - A Utilidade e Facilidade de Uso Percebidas proporcionam uma experiéncia
positiva com a tecnologia mesmo sem conhecimento de conceitos musicais.

e HS5 - A habilidade com dispositivos tecnoldgicos e seus recursos melhora o de-
sempenho pessoal no uso da tecnologia.

Estas hipéteses foram testadas através de questiondrio aplicado apds o uso da
tecnologia. Neste caso, um questiondrio com 30 questdes utilizando a escala de Likert
[Dalmoro and Vieira 2014] foi desenvolvido de forma que as questdes presentes pudes-
sem validar as hipoteses levantadas.

Para se ter uma visdo geral de toda interacdo a partir do uso da versao de exemplo
(JoyStick), a Figura 3 lado direito, apresenta todo o registro do caminho percorrido pelos
sons dos usudrios na paisagem sonora gerada durante o periodo de cinco minutos. Durante
esse periodo o som foi manipulado pelos usudrios e resultou em uma paisagem sonora
sensivel a localizagao.

Para maior clareza no exemplo, a Figura 3 lado esquerdo apresenta uma amos-
tra da movimentacdo do som pela paisagem sonora registrada durante o periodo de 30
segundos. A disposi¢ao das caixas de som seguiram a orienta¢ao do plano cartesiano.

Ap6s o estudo, foram verificadas as hipdteses definidas, relacionando estas com
as respostas obtidas no questiondrio aplicado aos participantes dos estudos. Essa andlise
consistiu na atividade em si, com observacao in-loco dos pesquisadores e registro de dudio
e video e aplicacdo do questiondrio pds-teste sobre a experiéncia de uso para registrar
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Figura 3. Paisagem sonora obtidas ao longo de trinta segundos no uso da versao
JoyStick a esquerda e durante cinco minutos a direita.

impressoes dos participantes. Assim, quatro das cinco hipoteses foram confirmadas, e
uma delas, a hipétese 2 foi parcialmente confirmada pois esperava-se que os participantes
fossem mais heterogéneos em resposta as questoes atribuidas a hiptese. Mesmo assim, 0s
resultados evidenciaram uma boa aceitagdo da tecnologia pelos usuérios. Como resultado,
dez paisagens sonoras foram geradas. Cinco paisagens foram obtidas através da versao
PlayStop e estdo disponiveis no sistema estéreo. As outras cinco composicdes foram
obtidas através da versao JoyStick no sistema quadrafonico. Os resultados obtidos foram
disponibilizados em um site [Compomus 2019] para que os participantes e os avaliadores
deste estudo possam verificar os resultados em dudio das interacdes para as duas versoes
do aplicativo Compomus propostas.

2.2. Problemas encontrados

Durante a execug¢do dos estudos de caso piloto, percebeu-se que o ambiente artificial que
foi considerado acarretou em uma participa¢do nao espontanea dos individuos. Os par-
ticipantes eram alunos de uma disciplina ministrada na universidade que foram convida-
dos para o estudo. Sendo assim, percebeu-se que os participantes procuravam ‘“agradar”
e que pareciam estar sendo obrigados a participar do estudo tentando sempre seguir as
instrucoes de uso dos pesquisadores. Este tipo de prética dificulta a observagao e andlise
do comportamento dos participantes por parte dos pesquisadores. A execucdo deste es-
tudo pretende auxiliar na construcao de um possivel modelo de colaboracdo que pode
emergir a partir das interagdes entre os participantes € com o espago.

Com base nestas observacgdes, foram levantadas algumas questdes para buscar
resolver o problema da participacdo mandatdria do estudo:

e Como mitigar o viés da obrigatoriedade de participacdo, proporcionando a espon-
taneidade?

e Como fazer observacdes e medicdes em ambiente controlado sem interferir no
comportamento do participante?

e Como proporcionar um ambiente propicio a colaboraciao espontanea?

3. Conclusao

O objetivo deste estudo € explicitar modelos de colaborag@o durante a construgao de uma
paisagem sonora a partir das interagdes dos participantes com o sons em espacos publicos.



No entanto, durante a execucdo dos estudos verificou-se a auséncia de espontaneidade
dos participantes, o que claramente impede a observagdo da colaboracdo de fato. Novos
estudos devem ser realizados visando obter dos participantes uma maior espontaneidade.
Desta forma, espera-se a colaboracdo da comunidade para a discuss@o de novas formas
de conduzir os proximos estudos.
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