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This paper, represents a summary of the master thesis ,, Soundscape Design
for Virtual Reality ICT Software Solutions” and outlines basic concepts in
soundscape design and typology, basic futures, role, impact and applicability
areas of soundscapes. Besides these, it also describes various natural
soundscape recording techniques, stages in design and implementation of
artificial soundscapes and emerging spatial audio techniques for VR ICT
Software Applications.

Conform standardului 1SO 12913-1:2014, scenariul acustic este
definit drept ,,mediul acustic, precum acesta este perceput sau/si inteles
de o persoana sau un grup de persoane intr-un anumit context”. Stiinta
destinata cercetarii scenariilor acustice se numeste scenografia acusti-
ca. Contextul, in scenografia acustica, presupune locatia fizica unde
exista mediul acustic de interes, care, conform aceluiasi standard
»include interrelatia dintre individ, activitate, locatie si timp, si poate
influenta scenariul acustic prin receptarea si interpretarea senzatiei
auditive si reactiei de raspuns la acesta”.

Studiul scenariilor acustice a Tnceput n calitate de domeniu de cer-
cetare individual, la sfarsitul anilor ‘60 ai secolului XX, si a fost ras-
pandit de R. Murray Schafer, care imprumutase termenul de la arhitec-
tul Michael Southworth si il citase in lucrarea sa The Tuning of the
World. Conceptul a fost introdus cu scopul de a revizui modul de eva-
luare a zgomotului si efectelor sale in complexitatea si ambivalenta sa,
astfel, fiind puse bazele unui studiu de cercetare global, care a cuprins
documentatii, sondaje si interviuri, a caror rezultate au permis clasifi-
carea scenariilor acustice in doua categorii majore, conform efectului
acestora asupra fiziologiei umane. Respectiv, a fost experimental stabi-
lit cd mediile acustice naturale produc un efect benefic asupra organis-
mului uman si pot fi categorizate drept pozitive, la acestea alaturandu-
se si unele scenarii acustice artificiale, precum rezultatul compozitiei
muzicale clasice, insa existau si medii acustice care produc un efect
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invers in procesul de auralizare, acestea fiind atribuite categoriei de
scenarii acustice negative, printre care se numara activitati cotidiene de
tipul conversatiei si alte sunete de origine mecanica, rezultate din
activitatea omului.

Exista si alte clasificari ale scenariilor acustice, precum cea realizata
de Bernie Krause, ecolog, conform caruia, exista trei categorii de sce-
narii acustice, repartizate Tnh baza sursei de sunet: scenarii acustice
nonorganice, produse de elementele nonorganice ale naturii, cum ar fi
cascadele, pietrele etc.; scenarii acustice organice, produse de fiinte si
plante, inclusiv omul; si, in final, sunetele tehnologice, produse de
activitatea umana.

Proiectarea scenariilor acustice implica trei etape, care prevad:
analiza si evaluarea scenariilor acustice existente la etapa intai;
planificarea si designul scenariului acustic tintd in etapa a doua;
implementarea si evaluarea scenariului acustic final in etapa a treia.
Este important de mentionat ca in proiectarea scenariilor acustice se
utilizeaza doud abordari, simularea in conditii de laborator si in conditii
reale, insa indiferent de aceasta, materialul care sti la baza lor, este
captat din mediul real si este dependent de doua criterii, timbrul, definit
de proprietatile electrice si acustice ale microfoanelor, si calitatile
spatiale, determinate de numarul si amplasarea microfoanelor in mediul
acustic. Tn acest scop, de-a lungul timpului, au fost propuse multiple
metode de captare, cu diverse modalitati de amplasare a microfoanelor,
precum cea bazata pe canal sau pe obiect, printre primele facandu-si
aparitia inregistrarea de tip Stereo. Aceasta presupune utilizarea mai
multor canale de captare, fiecare dintre ele fiind atribuit unui microfon
in ansamblu de doua sau mai multe, functionale in paralel. La o anumita
etapd, de la metoda stereo au derivat o serie de metode, printre care cea
surround, care, pe langd etapele precedente, presupune o mixare
ulterioara a sonorititilor de la fiecare canal, si utilizarea unor
dispozitive cu configuratii special destinate.

Un element care trebuie luat in calcul aici 1nsa este faptul ca mediul
inconjurator este dinamic, iar pentru o captare corecta a acestuia sunt
necesare abordari dinamice. Primele alternative in aceasta directie au
prezentat matricele de microfoane, schele matriceale de microfoane. Tn
paralel cu aceasta, cucereste publicul larg, inclusiv domeniul VR, o
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metoda hibrida, metoda ambisonica, care presupune o extensie a inre-
gistrarii stereo in spatiu tridimensional, utilizdnd pentru acesta patru sau
un multiplu al acestuia de microfoane. Ultima, si printre cele mai ras-
pandite metode de captare, este metoda binaurald, care solicita ampla-
sarea a doud microfoane pentru canalul stang si drept, la nivelul urechi-
lor unui utilizator sau manechin, ce imitd proprietatile acustice ale ca-
pului si torsului uman.

Tn mod generic, materialul captat este utilizat in toate etapele de
proiectare, insa in diverse ipostaze, initial, drept model, ulterior — sursa
de materie prima si, In final, pentru validare. Respectiv, materialul
captat este supus unor manipulari in conditii de laborator, prin care zgo-
motele si alte elemente aferente sunt filtrate, sectionate si reasamblate
conform necesitatilor designului final, proces pentru care vin in ajutor
doua tehnici de reconstructie a scenariului acustic, si anume, tehnica
reconstructiei fizice, care propune sintetizarea campului acustic integru,
aproape de cel dorit, si tehnica reconstructiei perceptive, care foloseste
psihoacustica pentru a crea o perceptie veridica a caracteristicilor spa-
tiale ale sunetului.

Pentru realizarea completd a scopului propus, implementarea scena-
riilor acustice in domeniul VR ia in calcul un parametru aditional, HRTF,
care permite localizarea in spatiu, in raport cu elementele mediului
acustic si modificarea perceptiei in functie de proprietatile si schimbarea
pozitiei capului. Aplicarea acestei functii pentru redarea senzatiei de
spatialitate mediului virtual-acustic este ghidata de metodele de simulare
aplicate, geometrice, abordare cu precalcul, care realizeaza o serie de
aproximari in ceea ce priveste propagarea si reflexia sunetului, sau bazate
pe unde, cu calcul In timp real, unde ecuatiile acustice sunt rezolvate
numeric, in momentul in care survine schimbarea.

Scenografia acustica reprezintd un domeniu interdisciplinar, ce im-
plicd nu numai stiinte exacte, dar si stiinte sociale cu abordari, interese
si domenii de aplicabilitate comune. Astfel, Tn combinatie cu tehnolo-
giile VR, aceasta ofera un grad sporit de prezenta si poate avea impact
decisiv Tn domenii de activitate precum arhitectura. Aici, in etapa de
proiectare pot fi simulate anticipat modelul vizual al viitoarei construc-
tii si proprietatile acustice ale materialelor utilizate, mediul acustic n
zona-tintd, care deja prezintd interes si pentru ecologie. Aceasta, la
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randul ei, incearca sa conserve scenariile vizual-acustice pe cale de

disparitie sau cu o anumita valoare istorica. Scenografia acustica este la

fel de atractiva si pentru psihoterapie, care ar permite simularea repetata

a situatiilor care prezintd o fobie sau trauma pentru pacient. Turismul,

cultura si educatia tind si ele sa profite de avantajele VR pentru elimi-

narea barierelor temporale, de circulatie si lingvistice, foarte actuale in
contextul globalizarii.

Altfel spus, tehnologiile VR deja nu mai reprezinta un subiect al do-
meniului SF. Integrarea lor in diverse domenii de activitate este mai
mult o problema de timp decét un obstacol tehnologic, iar completate
cu scenarii acustice consistente, acestea vor oferi exact acel grad de ve-
ridicitate, necesar pentru ca societatea sa faca urmatorul pas in evolutie.
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