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Abstract

This paper aims to discuss different possibilities and methodologies within the field of urban acoustics and the use of digital tools.
As an attempt to integrate quantitative methods, such as sound mapping and noise control, with qualitative approaches, such as
the soundscape studies, new strategies based on performance oriented design will be addressed. The notion of sonic effect as an
important tool for integrating different perspectives will hence be discussed as a possible instrument for structuring generative
design experiments. A theoretical framework and a possible design workflow are further drawn to possibly articulate future studies.
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Introducio

Os estudos acerca das condicdes acusticas das cidades
compreendem desde o mapeamento e controle de ruidos
até a analise das paisagens sonoras (soundscapes). Embora a
preocupacdo com a poluicdo sonora tenha aumentado nos
ultimos anos, a acustica, no dmbito do urbanismo, ainda é
um tema pouco discutido na academia e negligenciado no
processo de planejamento das cidades.

A falta de estudos mais aprofundados sobre
questoes de acustica urbana se evidencia no proprio
campo de representacdes e técnicas digitais. Mesmo com
o desenvolvimento de midias capazes de lidar com o
processamento de comportamentos sonoros complexos,
percebemos na area de pesquisa do design computacional
e seus campos investigativos uma priorizacdo dos aspectos
formais/visuais dos objetos arquitetonicos e urbanos,
desconsiderando alguns fatores relacionados aos nossos
outros sentidos, entre eles, o som.

A presente pesquisa se propde a refletir sobre os sons
urbanos e as possibilidades de representacdo, simulacdo e
avaliacdo sonora mediadas pelas técnicas digitais. Entendemos
que alguns processos computacionais como “parametrizacio’,
“sistemnas generativos”, “gramatica da forma’, entre outros,
podem abrir novos caminhos no estudo da acustica das cidades.

Apresentaremos nesse artigo algumas questdes tedricas
envolvendo mapeamento de ruidos e o estudo das paisagens

sonoras - a partir da obra de Schafer (1994) - buscando uma
articulacdo entre essas areas investigativas aparentemente
antagoénicas. Discutiremos o atual processo de cartografia
sonora e colocaremos em debate possibilidades de
mapeamento e simulacdo mais dinamicas.

Na tentativa de integrar avaliacdes quantitativas e
qualitativas do som, recorreremos ao conceito de ‘efeito
sonoro” (sonic effect), a partir da obra de Augoyard e Torgue
(2005). A partir dessa nocao buscaremos entender a ideia de
“performance acustica”, que pode auxiliar na estruturacdo
de experimentos generativos com ferramentas digitais em
projetos urbanos.

O mapeamento de ruidos

A andlise da poluicdo sonora e o controle de ruidos
constituem atualmente o campo de pesquisa mais
proeminente dentre os estudos sobre a acustica urbana,
na medida em que a questdo sonora das cidades se tornou
um problema de saude publica. De acordo com a OMS, a
poluicdo sonora € hoje o tipo de poluicdo que atinge o maior
numero de pessoas no planeta depois da poluicdo do ar e da
agua (GUEDES, 2008). E comprovado que a exposicao a niveis
elevados de ruidos podem causar danos ao aparelho auditivo e
provocar disturbios emocionais (NIEMEYER, 2014).

No Brasil, o Unico instrumento regulatério que trata da
questdo acustica € a norma NBR 10151- Avaliacdo do Ruido



em Areas Habitadas Visando o Conforto da Comunidade
(ABNT/2000) que estabelece niveis maximos de ruidos
ambientais em areas consolidadas, considerando niveis de
pressdo sonora aceitaveis para o dia e noite.

Tipos de areas Diurno | Noturno
Areas de sitios e fazendas 40 35
Area estritamente residencial 50 45
urbana ou de hospitais ou de
escolas
Area mista, predominantemente 55 50
residencial
Area mista, com vocacéo 60 55
commercial e administrativa
Area mista, com vocacao 65 55
recreacional
Area predominantemente 70 60
industrial

Tabela 1: Nivel de critério de avaliacio NCA para ambientes externos,
em dB(A) - decibéis. Fonte: ABNT NBR 10151.

EnquantonoBrasilndohdexigéncia deestudosdeimpacto
acustico nem mesmo para infraestruturas e rodoviarias de
grande porte, na Europa, através da diretiva 2002/49/CE,
mapas estratégicos de ruidos passaram a ser obrigatérios em
busca de avaliacbes mais precisas da poluicdo sonora nas
cidades (Niemeyer, Cortés, 2013). Os mapas permitem uma
representacdo espacial precisa, evidenciando espacos mais
comprometidos pela poluicdo do som, indicados por gradientes
de cores baseados em informacdes numéricas. A elaboracdo
dos mapas é exigida para aglomeracdes com mais de 250.000
habitantes e areas com atividades potencialmente capazes
de gerar poluicdo sonora, se tratando de um instrumento de
grande relevancia para o planejamento urbano.

Um ponto interessante da diretiva é a padronizacdo dos
métodos de avaliacdo impostos aos paises da Unido Europeia
para determinacio dos niveis de ruido. Para isso, institui-se
os indices Lden (indicador de ruido dia-fim-de-tarde-noite)
para avaliar o incomodo geral, e o Lnight (indicador de ruidos
noturnos) para avaliar as perturbacdes noturnas. Se os
valores limites estabelecidos forem ultrapassados, os Estados-
membros devem tracar planos de acdo para minimizar a
poluicio sonora.

No que se refere ao processo de cdlculo e andlise de
ruidos, as tecnologias digitais tém se desenvolvido de forma
significativa, tanto através da elaboracio de uma diversidade
de softwares de mapeamento acustico por empresas privadas,
mas também pela aplicacdo desses recursos em projetos de
pesquisas e producdes académicas. Dessa forma, processos
de mapeamento sonoro tradicionais, feitos in loco através de
processos manuais, vém sendo substituido ou complementado
por tais ferramentas.

A vantagem da utilizacdo das ferramentas digitais no

processo de mapeamento €, além da precisio da avaliacao,
a possibilidade de predicdo de cenarios futuros. No 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, e Lopes (2003), que estudou o mapeamento sonoro
na area central de Floriandpolis. Nessa mesma linha, o projeto
de pesquisa “Conforto Acustico no ambiente construido”
realizado pelo PROARQ-UFRJ, sob a orientacdo da professora
Maria Lygia Niemeyer, também tem alcancado resultados
relevantes enfocando as dreas das Vargens, no Rio de Janeiro.

Dentre os softwares de mapeamento disponiveis
destacam-se programas como o Predictor-Lima da Empresa
Softnoise Gmbh, Mithra da Empresa 01dB-Stell, SoundPLAN
da Empresa Braunstein + Berndt GmbH, entre outros
(Guedes, 2008). Algumas iniciativas como o projeto OrbiGIS
desenvolvem plataformas abertas vinculada a tecnologia GIS
com a intencao de disponibilizar o processo de mapeamento
de ruidos de forma gratuita. O processo de calculo algoritmico
é semelhante nos diferentes softwares, tendo como variaveis
as fontes sonoras, as caracteristicas topograficas, as barreiras
acusticas, os processos de reflexdo, as superficies, os materiais
refletores e absorventes etc.

Figura 1: Processo de triangulacdo da malha e a simulacao de reflexao
(fonte: http://noisemap.orbisgis.org/) .

Figura 2: Mapa de ruido final (fonte: http://www.soundplan.eu).

Como um desdobramento do processo digital de
mapeamento de ruidos, espera-se que as novas possibilidades
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e ferramentas de design digital possam ainda potencializar
esses avancos, introduzindo, por exemplo, o pensamento e
processo paramétrico. A utilizacdo dos parametros gerados
pelos mapas de ruidos como inputs de otimizacdo acustica em
funcio da morfologia urbana e fontes de ruidos parece ser um
caminho de pesquisa interessante. A aplicacio de métodos
evolutivos de simulacio (como algoritmos genéticos) podem
auxiliar em experimentos nesse sentido.

Entretanto, um questionamento cabivel em relacdo
a producdo de mapas de ruido seria sua incapacidade de
distincao entre sons que seriam agradaveis e sons indesejados.
Da mesma forma que num projeto urbano a mitigacido de
ruidos é almejada em algumas circunstancias, alguns sons da
natureza ou até mesmo sons artificias (que contribuam para
identidades locais) podem ser apreciados, e nesse caso seus
atributos nio sido quantificados nos mapas. Nesse sentido, no
processo de design sonoro, outros campos investigativos da
acustica devem também ser levados em consideracao.

Paisagens sonoras: um enfoque qualitativo

Enquanto o estudo da poluicdo sonora busca formas
de mapear e controlar ruidos, o campo investigativo das
paisagens sonoras propde um outro tipo de abordagem, na
qual os sons podem ser interpretados de forma qualitativa.
Para Régo (2008, p.17): “Os sons e os demais elementos
imateriais, como a luz e o calor, juntam-se aos elementos
materiais, formas e texturas, para qualificar os ambientes. (...)
Isto s6 é possivel porque, entre o siléncio e o ruido, existe uma
infinita variedade de sons e de escutas”.

Esse enfoque, que busca evidenciar a importancia
cultural dos sons urbanos e naturais, tem sua génese na
obra de Murray Schafer, intitulada “The soundscape: our
sonic environment and the tuning of the world”. O termo
soundscape (traduzido para paisagem sonora) cunhado pelo
autor, se refere a contribuicido dos sons para a construcao do
conceito de paisagem, que vai muito além da questdo visual.

Na obra em questio, Schafer cria um sistema de leitura
da paisagem através da categorizacio de tipos sonoros.
Assim, conceitos como marco sonoro e ambiente sonoro
(uma espécie de relagio figura-fundo do som), além de outros
recursos de leitura da paisagem, sdo utilizados na tentativa
de diferenciar sons de ruidos, dependendo do contexto. Sua
obra é considerada uma grande contribuicdo para o estudo
do som ambiental, tanto pelo carater historiografico quanto
pela concepcdo inovadora de um sistema qualitativo de
interpretacido sonora.

A producao de Schafer, assim como uma série de outras
publicacdes influenciadas pelo autor, lancaram as bases
para um campo disciplinar denominado Acustica Ecoldgica,
que busca relacionar o som das cidades com as questdes
ambientais. A criacdo do World Forum for Acoustic Ecology
(WFAE), associacido que promove estudos cientificos, sociais
e culturais dos aspectos sonoros em diversos ambientes
mundiais contribuiu para a proliferacio do estudo das

paisagens sonoras (Rego, 2006). Alguns instrumentos de
natureza qualitativa nasceram desses estudos como os
Soundwalks (Figura 3). Trata-se de passeios por determinadas
areas onde pesquisadores se concentram na interpretacao das
diferentes fontes sonoras e buscam representa-las através de
gravacOes e também de forma grafica, através de mapas de
eventos sonoros.

Exemplos interessantes de mapas de paisagens sonoras
sdo também os de natureza colaborativa, onde cidadaos
gravam sons que consideram importantes e disponibilizam
através de plataformas online georreferenciadas. Tais
manifestacdes sdo mais recentes e obviamente influenciadas
pelas novas possibilidades tecnoldgicas. Através de mapas
colaborativos, determinados sons das cidades podem ser
evidenciados, significando que possuem valor cultural para
determinada comunidade.

=
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Figura 3: exemplo de Soundwalk realizado por Michael Southworth
em Boston. Fonte: Schafer (1994)

A articulacio de enfoques: a nocio de performance
acustica

Enquanto o mapeamento de ruidos estabelece uma
leitura a partir de indices sonoros, o estudo das paisagens
sonoras envolve questdes de natureza fenomenolédgica e
ambiental. A articulacdo dessas duas abordagens a principio
parece ser muito dificil, mas também instiga novos caminhos
investigativos, podendo se estender a debates no campo
do design computacional. A possibilidade de estruturar
parametros qualitativos e métodos de afericio em modelos de
simulacdo ainda parece ser um grande desafio, especialmente
na escala do projeto urbano.

Nesse contexto, pode ser importante refletir sobre o
conceito de performance e entender melhor o processo de
“projeto orientado pela performance”. Para Oxman (2008),
no processo de design computacional baseado na ideia de
performance “..a énfase se desloca de fazer uma forma para
encontrar uma forma (form-finding) baseada em técnicas
generativas”. Nesse quadro, um novo tipo de designer é
idealizado, que passa de um individuo controlador de formas
para um agente controlador de processos ou regras. O foco do
projeto passa a nao ser mais o objeto final, e sim, o conjunto de



variaveis envolvidos na concepcao projetual.

Ainda segundo Oxman (2008), no processo de design
orientado pela performance, trés componentes devem ser
integrados no processo de design: um modelo generativo que
pode ser transformado em funcdo de inputs; um processo
de avaliacdo que pode ser integrado ao modelo e gerar as
transformacoes; e um sistema que promova interatividade,
sendo o designer um moderador paramétrico/algoritmico dos
varios processos envolvidos.

No campo da acustica, a utilizacdo de um modelo de
trabalho orientado pela performance (poderiamos usar o
termo sound-oriented-design) pode ajudar no entendimento
das interacdes dos sons com a morfologia urbana. Porém, uma
aplicacdo pragmatica do conceito pode reduzir as avaliaces
acusticas de um projeto unicamente a critérios de desempenho
ou eficiéncia. Um edificio, por exemplo, poderia “performar”
melhor que outro ao reduzir os ruidos provenientes do
exterior, ou minimizar os sons entre os ambientes internos.
Uma determinada quadra em uma cidade especifica,da mesma
forma, pode ter sua performance mensurada se a morfologia
urbana contribuir para que os ruidos sejam atenuados em
determinadas areas de uso residencial. Nessas situacoes,
a performance pode ser medida por indices, parametros e
projecoes, facilitando um processo de parametrizacao.

J4 uma abordagem da acustica que incorpore nocdes
qualitativas exige uma leitura de performance por outro
viés. Seria dificil, por exemplo, mensurar de forma objetiva a
performance de um som ambiental cuja apreciacido varie em
diferentes culturas. Nesse sentido, devemos nos apropriar
do conceito de performance com uma certa cautela e refletir
mais sobre suas possibilidades semanticas.

Para Duarte e Noronha (2013), uma interpretacdo mais
abrangente deveria tratar o conceito de performance como
um processo, uma acdo, um desempenho através de um corpo,
contexto e tempo. Essa nocdo corporal pode ser relativizada
em diferentes niveis, como o “‘corpo” sendo presenca fisica, o
“corpo” como o préprio objeto edificado assim como o “corpo”
do designer do projeto. Essa visdo se aproxima da abordagem
de Leatherbarrow (2009), que em seu livro “Architecture
Oriented Otherwise” dedica um capitulo inteiro a procura de
novas interpretacdes para o conceito de performance. Para
o autor (apud Hensel, 2013): “quando um edificio é entendido
como o locus da performance (e ndo de solucdes funcionais),
ele pode ser visto como preparacio e resposta; um conjunto
de condicbes que ndo s6 antecipam ocorréncias mas reagem
a elas, através da antecipacido no primeiro caso e participacao
no segundo.’

Novas abordagens acerca do conceito de performance
podem abrir caminhos para a construcdo de uma nocio
mais ampla do que seria performance acustica. Entender a
morfologia urbana como um corpo que age e reage a estimulos
sonoros pode facilitar o desenvolvimento de uma metodologia
de design sonoro mais dindmica, e auxiliar no desenvolvimento
de sistemas generativos. Nesse sentido, para nao reduzir a
nocao da performance exclusivamente a questao de otimizacdo

acustica, métodos de qualificar o som devem ser investigados e
devem fazer parte do processo de design.

Metodologia Hibrida: o efeito sonoro

Como vimos anteriormente, encontramos na obra de
Schafer as primeiras tentativas de qualificacdo e classificacdo
do som, na tentativa de estabelecer grupos e tipos sonoros.
Através de conceitos como fundo sonoro, evento sonoro,
sinal sonoro e marco sonoro, o autor buscou estabelecer
uma hierarquia do som ambiental. Schafer também foi o
responsavel pela introducado da ideia de um pensamento de
design sonoro, ao defender que profissionais que lidem com
as paisagens sonoras deveriam exercitar sua capacidade de
ouvir, assim como adotar e desenvolver metodologias de
trabalho como os soundwalks.

Outra obra fundamental no campo da acustica ecolégica
é o livro “Sonic Experience: a Guide for everyday sounds”
de Jean-Francois Augoyard e Henry Torgue, resultado da
pesquisa do grupo Cresson (Centre for Research on Sonic Space
and the Urban Environment). A pesquisa desses autores vai um
pouco além da abordagem de Schafer ao introduzir o conceito
de “efeito sonoro” (sonic effect). A interpretacdo dos sons
urbanos como efeitos sonoros parece se aproximar da nocio
de performance, uma vez que o som nao é considerado um
objeto independente, mas inserido em um milieu, um contexto,
influenciando e sendo influenciado, agindo e reagindo.

Essa abordagem ¢é interessante pois além de lidar
com questdes de percepcdo subjetiva do som, tema que ja
vinha sendo discutido por Schafer, a forma da cidade como
componente transformador da paisagem sonora volta a ganhar
importancia. Para Augoyard e Torgue (2005, p.10), a maioria
dos efeitos sonoros depende do seu contexto espacial: “(...) sem
uma organizacdo particular e uma morfologia, ndo haveria
reverberacdo (reverberation), ressonancia (ressonance), efeito
de corte (cut out), onipresenca (ubiquity) ou filtragem (filtration).
A acustica aplicada demonstra como espaco, volume, forma e
materiais determinam a propagacéo dos sons.”

Ainda segundo os autores, a nocdo de efeitos sonoros
funciona como uma ferramenta que integra processos de
percepcao e acdo, observacio e concepcao, andlise e criacdo
(Augoyard & Torgue, 2005). Nesse sentido, o enfoque adotado
pelos autores busca reduzir a distincia entre campos
disciplinares atualmente dissociados, integrando avaliacdes
qualitativas e quantitativas, as ciéncias sociais, os estudos
urbanos etc. O efeito sonoro, nesse contexto, nasceria da
intersecdo do som ambiental, da representacdo do som de
uma comunidade especifica, além da percepcao individual.

Os autores estruturam a obra através de 66 efeitos
sonoros, dando especial énfase a 16 (na figura 4, aparecem
em negrito), denominados efeitos maiores (major effects).
Cada efeito é analisado sob diferentes oticas, levando em
conta interpretacdes em campos como psicologia, arquitetura,
musica etc.
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Através dos estudos dos efeitos sonoros, a nogao de performance
acustica ganha novos significados. “Performar” nesse contexto nao
significa simplesmente reduzir a questao sonora a eficiéncia acustica,
mas também poder trabalhar com nuances, gradientes, efeitos de
reverberacio, filtragem etc. A construcdo de um léxico sonoro definida
pelos autores auxilia no processo de design orientado pelo som e
cria elementos qualitativos de avaliacdo, uma espécie de gramatica
da forma sonora em funcdo da morfologia urbana. Esses elementos
podem se transformar em pardmetros em uma simulacdo generativa,
atuando como inputs cuja interacdo com outros componentes pode
gerar resultados interessantes, num processo baseado em regras
definidas pelo “designer sonoro”.

Accelerando Anamnesis Anticipation Asyndeton Attraction Blurring Chain Chorus

Cocktail Colouring Compression Coupling Crescendo Crossfade Cut Out Deburau
Decontextualization Decrescendo Delay Delocalization Desynchronization Dilation Distortion

Doppler Drone puiiness Echo Emergence Envelopment Erasure Expansion Fade
Feedback Filtration Flange Flutter Echo Fuzz Harmonization Hyperlocalization
Imitation Immersion Incursion Intrusion Larsen Limitation Lombard
Mask Metamorphosis Mixing Narrowing Niche noise-Gate Perdition

Phase Phonomnesis Phonotonie Print-Through Quotation Rallentendo Release
Remanence Repetition reprise Repusion Resonance
Reverberation rumbie Sharawadji Suspension Synchronization

syneCdOChe Tartini Telephone Tremolo U blq u |ty vibrato Wave wail
Wha-Wha Wobble Wow

Figura 4: Nuvem de palavras com os efeitos sonoros de Augoyard e
Torgue. Fonte (editada): Augoyard e Torgue, 2005.
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Figura 5: Exemplo morfolégico do efeito cutout. Fonte: Augoyard e
Torgue, 2005.

feedback/loop

Um exemplo de experimentacéo digital que se baseou no estudo
de efeitos sonoros de Augoyard e Torgue ¢é a instalacdo desenvolvida
pelo arquiteto Brady Peters, exibida na conferéncia SmartGeometry,
em 2008. Utilizando softwares paramétricose fabricacaodigital, Peters
buscou alcancar diferentes nuances sonoras no espaco, através de
variacoes de intensidades acusticas geradas pela forma da instalacao
e pelos materiais utilizados. Assim, conseguiu caracterizar espacos

» o

através de atributos sonoros, como “mondtonos”, “amplificados”, “de
transicao” etc.

O trabalho de Peters pode ser considerado pioneiro nio sé por
explorar um processo de design orientado pela performance acustica,
mas por conseguir utilizar efeitos sonoros como instrumentos de design,
através de processos de avaliacio e simulacio digitais. A transposicao
da légica do seu trabalho para a escala do projeto urbano parece ser um
grande desafio, posto que o nuimero de variaveis é muito maior, mas
poderia significar uma contribuicio relevante para o campo dos estudos
da acustica urbana, e inspirar novas elaboracées metodoldgicas.

Nesse sentido, na tentativa de estruturar um modelo de trabalho
que contemple as questdes acusticas, podemos recorrer a Lawson
(2005), que propds um sistema metodolégico baseado na triade
“analise, sintese e avaliacdo”. No processo proposto pelo autor, um
projeto nasce a partir de andlises, de identificacdo de problemas, de
obtencao e gerenciamento de informacées, de defini¢cées conceituais,
critérios, etc. A segunda fase projetual, de “sintese”, seria 0 momento
de criacao, seja através de processos mais intuitivos ou sistematicos, ou
a combinacao dos dois métodos. Ja a ultima etapa, de “avaliacao’, seria
a etapa de reflexao, teste de solucoes, afericido das metas e critérios
idealizados. Cabe ressaltar que as relagcdes entre essas as etapas nem
sempre sdo sequenciais, apresentando muitas vezes caracteristicas
dinamicas e flexiveis, com limites ténues e momentos de feedbacks e
loops (Andrade, Ruschel & Moreira, 2011).

No ambito do design acustico das cidades, esse modelo
metodoldgico pode ser tomado como base para o esboco de um
framework que inclua os atributos sonoros num processo de projeto
urbano, em diferentes escalas. A intencdo do framework apresentado
(Figura 6) é evidenciar, nas diferentes etapas de projeto, tanto as novas
possibilidades instrumentais no campo das arquiteturas digitais,
quanto as diferentes formas de interpretacdo e manipulacdo de
elementos sonoros, podendo servir como base para o desenvolvimento
de um sistema paramétrico.

Design Sonoro
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QUANTITATIVO

i definigao de critérios:

! - Mapeamento de ruidos em fungéo |
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! -redugao de areas de ruido em facaadas

! - localizagéo de fontes de ruidos lugéo as de ruid
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feedback/loop

Figura 6: framework idealizado para um processo de design orientado pela performance acustica.



No modelo proposto, os processos analiticos devem contemplar
tanto o mapeamento de ruidos desenvolvido através de softwares,
quanto o mapeamento qualitativo, através de soundwalks e mapas
colaborativos. Baseado nos dados coletados, a fase de sintese
projetual pode conjugar o processo de otimizacio acustica (através
de reducdo das areas de ruidos em fachadas e areas de interesse
especial) com as intencdes compositivas sonoras. Nesse sentido, o
processo de parametrizacdo pode ser estruturado a partir de regras
generativas derivadas do vocabulario introduzido por Augoyard e
Torgue. Os efeitos sonoros podem ser transformados em padroes
espaciais sonoros, articulados num sistema de gramatica da forma (ou
gramatica dos sons) que permita um “jogo” com diversas combinacdes.
Tais combinacdes permitirdo a geracdo de morfologias diversas, que
podem ser analisadas através de indices de performance, tanto no
sentido de se chegar ao melhor desempenho acustico, quanto no
desenvolvimento de uma morfologia urbana que produza variacoes
sonoras interessantes.

Conclusoes e desdobramentos da pesquisa

As diferentes abordagens em torno dos estudos sonoros revelam
queaquestaoacusticadascidades vai muitoalém do controle de ruidos.
Embora tenha havido consideravel evolucao tecnoldgica no processo
digital de mapeamento da poluicdo sonora, cabe aos profissionais
envolvidos com questdes acusticas buscarem novas metodologias de
projeto, considerando também os aspectos qualitativos do som.

A partir das reflexdes tedricas e metodoldgicas apresentadas
nesse artigo, entendemos que o conceito de “efeito sonoro”, baseado na
obra de Augoyard e Torgue, demonstra uma evolucao significativa na
construcdo de uma compreensao mais abrangente do som ambiental.
Considerando os pressupostos introduzidos por Oxman acerca do
“design orientado pela performance”, a nocido de “efeito sonoro”
pode auxiliar na criacdo de instrumentos para o desenvolvimento
de modelo generativos, de critérios avaliativos e de possibilidades de
interacdo do designer com o projeto acustico. Nesse sentido, nasce a
possibilidade de um processo de projeto mais dindmico, articulando
controle de ruido, morfologia urbana e manipulacido qualitativa dos
sons ambientais.

A intencao do framework apresentado, longe de ser um modelo
de aplicacdo fechado, é investigar possibilidades e abrir caminhos
para estudos mais aprofundados das diferentes etapas de projeto que
lidem com questbes acusticas. Uma proxima fase da pesquisa seria
justamente se debrucar sobre um desses aspectos e estruturar um
protétipo digital - uma ferramenta que auxilie projetos urbanos ao
incluir a preocupacao com os sons ambientais.
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