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En este trabajo se plantea el uso del paisaje sonoro como un elemento
practico de disefo en la arquitectura y el espacio urbano. Tomando en
cuenta el sonido como un elemento presente en cualquier espacio habita-
do, se parte de la idea de incluir el sonido desde el inicio del proceso de
diseno de una experiencia espacial. Por la dificultad de representar el
sonido graficamente se utiliza un entorno virtual como herramienta para
explorar conceptos sonoro- espaciales aplicables al diseno arquitecténico.

- Estudiar la posibilidad del uso de un entorno virtual como herramienta de
disefio sonoro-espacial aplicado a la arquitectura y el disefo urbano.

- Explorar las diferencias de la experiencia espacial al anadir sonido a una
visualizacién 3-D.

- Utilizar una aproximacién al espacio basada en la representacidon de re-
corridos sonoros como estrategia de disefio experiencial.

- Se utiliz6 como referencia un espacio en el centro de la ciudad de Berlin
(Schonhauser Allee 9, 10119) que presenta una condicién de patio delan-
tero / calle / patio trasero. El patio trasero es resultado de la destruccion en
la Il Guerra Mundial, de acceso publico y rodeado de fabricas que tienen
poca densidad de trabajo. La avenida es de mucho trafico vehicular, peato-
nal y de bicicletas. El patio delantero es privado, sirve de acceso a una igle-
sia y a dos edificios de viviendas e incluye un jardin infantil.

- Se levantd volumétricamente el lugar a partir de formas planas. Se le
asigno una textura a las figuras correspondientes a los edificios y otra para
el suelo para diferenciar los objetos del suelo y el cielo.

- Serealizaron grabaciones de audio in situ utilizando 4 micréfonos dinami-
cos de caracteristica omnidireccional dispuestos en forma de cruz sepa-
rados 50 cm. Tanto las caracteristicas acusticas como la diferencia de ambi-
entes sonoros del lugar definieron la cantidad de puntos para grabar. Las
grabaciones hechas in situ se dispusieron en la correspondiente posicién
sobre el modelo tridimensional de manera en que las grabaciones se sola-
paran para asi cubrir todo el escenario con informacién sonora.

- El experimento consistié en la realizacion de diferentes recorridos por el
ambiente virtual construido con Unity 3 -D (un programa de disefo de vi-
deojuegos) y la identificacién de diferencias en las cualidades espaciales
gue se experimentaran como consecuencias de intervenciones sonoras y
visuales que se realizaron sobre el escenario inicial.

Cabe destacar que en ninglun momento se utilizaron piezas ni
fragmentos musicales como material de audio.
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- Se incluyeron las grabaciones in situ en el entorno virtual.
- Se realizaron recorridos por el escenario de forma aleatoria.

Existe una diferencia fundamental en cobmo se percibe el espacio desde la
imagen y cdmo se percibe el espacio desde el sonido en una “representa-
cion 3-D”. En el sentido imaginativo una grabaciéon de campo esta llena de
informaciéon del lugar (situacional, acustica, social, etc.) que nos trans-
portan mentalmente al lugar. En este sentido, el sonido activa el proceso
imaginativo para construir la idea del lugary situa la experiencia fuera del
modelo. Por otro lado, la condicion temporal de la escucha involucra una
condicion de espera y situa a la persona en una situacion de expectativa.
Por lo tanto, la funcién de descubrimiento implicita en el acto de la escucha
transforma la experiencia del espacio desde el modelo en un ejercicio
despierto, emocionante y mas activo.

- Se anadieron sobre una fachada sonidos de actividades como taladros,
martillos y maquinas de trabajo procedentes del interior de los edificios .

- Se recorrid la acera de la fachada intervenida en ambas direcciones de
forma lineal.

Sonidos desagradables o inesperados provocaron una reaccion defensiva
gue se evidencia con el cambio de direcciéon inmediata del recorrido para
evitar o dejar de lado la fuente sonora indeseada. Ademas de esta
reaccion se le suma la intencion de acelerar el paso para separarse de lo
indeseado. La inclusién del sonido en el Modelo 3-D, se traduce como un
elemento emocional que influencia la manera de recorrer el espacio con
consecuencias sobre la ruta y la velocidad del recorrido.

- Se utilizaron los sonidos de la primera experiencia.
- Se coloco al observador en diferentes posiciones.

La lectura de los graficos en el modelo permiten ubicarnos en el escenario
espacial. Por ejemplo, se percibe distinto ubicarnos frente a una perspecti-
va de una calle que se pierde frente a nosotros o en la esquina de un
callejon que se asoma (como un balcén) sobre una calle ancha o situarnos
en la mitad de una avenida. En cada uno de estos escenarios asumimos
una posicion en el espacio que va a determinar una postura frente a cada
situacion. Pero al insertar el sonido en el modelo, esta postura va a determi-
nar una actitud enlaescucha. Por ejemplo en la situacion del“balcén” que
acabo de describir, se percibié un momento de disfrute del recorrido, sugi-
riendo una pausa, lo que podria asociarse dentro del modelo como una
forma de contemplacién que solo se materializa si existe algo que contem-
plar. En este caso, el sonido.

- Se utilizaron los sonidos de la primera experiencia.
- Se recorrio el lugar de un patio al otro.

Los espacios representados unicamente por su volumetria, se perciben en
el modelo como un escenario continuo. Al incluir el sonido, las referencias
visuales que no estan representadas se buscan en el sonido. Esto permite
generar un lenguaje espacial a partir de las diferencias sonoras para definir
y organizar los espacios. De esta forma, se pueden estructurar los espacios
a través de los sonidos del lugar, comunicando diferencias de usos, funcio-
nes, publico, usuarios, etc.

- En el patio trasero originalmente deshabitado se simulé un cambio de
usos. Se anadieron grabaciones de un restaurante con cubiertos de metal
y vajilla de porcelana en una de las esquinas del patio.

Aunque visualmente no hayan habido cambios y los sonidos pertenecien-
tes al lugar se mantuvieron en su posicidn, la inclusion de un audio corres-
pondiente a otro tipo de uso transformaron el caracter del patio. Lo que se
percibia como semi - abandonado, muy poco denso y por lo tanto con un
aire de periferia urbana, adquirié con el nuevo sonido una mezcla extrana
de un ambiente elegante pero interminado. En la ciudad son muchos los
casos de cambios de usos drasticos que estan acompanados de cambio de
usuarios. Con el sonido nuevo, el lugar no solo se percibe con un uso dife-
rente sino que las asociaciones sociales, econédmicas y culturales transfor-
man la imagen del lugar.

- La inclusion del sonido desde el inicio de un proceso de diseno evita que
el resultado sonoro de la arquitectura sea circunstancial.

- La seleccidn de la técnica de representacion del espacio, es en si, una in-
tencién de diseno. El uso de una herramienta que incluya la representacion
del sonido, en combinacién con la representacion grafica del espacio, per-
mite no solo representar, sino también utilizar el sonido de una manera cre-
ativa en la arquitectura.

- Al utilizar el sonido de una manera consciente en la arquitectura se
amplia el lenguaje arquitectdnico, permitiendo asi generar dialogos entre
la imagen y el sonido.

- Entender el sentido de la escucha como un sentido activo dentro de la ex-
periencia espacial, nos obliga a pensar en recorridos espaciales como ge-
neradores de secuencias sonoras y en los efectos de dichas secuencias.
Con base en este planteamiento se sustentan los principios de lo que
podria llamarse un diseno sonoro-espacial.

- Bosshard, Andres (2009) Stadt Horen: Klanspaziergange durch Zirich.
Zurich: Neue Zuricher Zeitung.

- Fowler, Michael (2010) Mapping sound-space: the Japanese garden as
auditory model. En: Architectural Research Quarterly.V, 14, 01. P. 63-70.
- Guallart, Vicente (2003) The metapolis dictionary of advanced
architecture: city, technology and society in the information age.
Barcelona: Actar.

- Hanoch-Roe, Galia (2007) Scoring the Path: Linear sequences in Music
and Space. En: Ressonance. Esseys on the intersection of Music and
Architecture. P. por Muecke, Mikesch W. y Zach, Miriam S. Ames: Culicidae
Architectural Press. P. 77-143.

- Schafer, R. Murray (1977) The Soundscape: Our Sonic Environment and
the Tuning of the World. New York: Knopf.

- Zumthor, Peter and Galbraith, lain (2006) Atmospheres: architectural
environments, surrounding objects. Basel: Birkhauser.



	Cartel1_corregido_Guillermo Lares
	Cartel2_corregido_Guillermo Lares

