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Resumen

El objeto de este proyecto es realizar una evaluacion perceptual de paisajes
sonoros, para ello se ha desarrollado una aplicacion que realiza la recogida,
muestra y analisis de los datos obtenidos.

La evaluacion perceptual se hara de los paisajes sonoros de dos municipios de la
isla de Menorca, en concreto de Mao y Ciutadella de Menorca. Cada municipio
contendra tres paisajes sonoros.

Para llevar a cabo la evaluacion se desarrollard una aplicacion (SoundscapeApp)
que permitira realizar la recogida de los cuestionarios en remoto, es decir, sin la
presencia de un supervisor y en un entorno tranquilo elegido por el encuestado.
El desarrollo de este software busca mejorar los servicios ya existentes para
recoger los cuestionarios facilitando tanto si se usa de forma remota como si se
usa en un laboratorio y con un supervisor.

SoundscapeApp se divide en tres partes: Creacion del cuestionario, introduccion
de datos por parte de los participantes y muestra de los resultados.

Durante y después del desarrollo de la aplicacion se desarrolld una wiki con el
fin de ayudar y generar soporte al usuario. Al ser de libre acceso, desde esta
funcion se puede acceder al codigo de forma que cualquiera pueda sugerir una
mejora en la aplicacion.

En este Trabajo Final de Grado también se compararan los resultados usando esta
herramienta frente a otros métodos ya implementados y de amplio uso.
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1. Introduccion

Un paisaje sonoro (PS) es, por definicion [1], cdmo una persona percibe y
experimenta un entorno acustico dentro de un contexto determinado. El origen de
este término proviene de la separacion en dos palabras de la palabra en inglés
“soundscape”. Esta palabra fue acufiada por primera vez en un articulo escrito
por Michael Southworth en junio de 1969 llamado “The sonic environment of
cities” [2]. El motivo de escribir dicho articulo fue el aumento de los ruidos en la
ciudad de Boston provocando que fuese necesario investigar la percepcion del
sonido en los habitantes de la ciudad. Posteriormente, Raymond Murray Schafer
escribid y popularizé los paisajes sonoros gracias a su articulo llamado “The
Soundscape: Our Sonic Environment of Cities”. En este articulo, R. Murray
afirmo6 que la contaminacion acustica es un problema mundial y que para luchar
contra ella se deben unificar investigaciones de distinta disciplinas tales como la
acustica, psicoacustica u otologia [3]. Ademaéas, la WHO (World Health
Organization) refuerza esta ultima afirmacion en sus ultimas directrices [4] sobre
el ruido ambiental, la contaminacion acustica es un serio problema de salud y es
uno de los principales riesgos medioambientales para la salud.

A pesar de ser un conflicto medioambiental global, son los entornos urbanos, al
ser estas las zonas de mayor actividad humana, las que mas sufren este problema
[5]. Las principales fuentes sonoras del ruido son los medios de transporte y la
industria [6]. Es por este motivo por el que varios municipios y estados iniciaron
planes de lucha contra el ruido como el desarrollado por el ayuntamiento de
Madrid [7] o por el Ministerio de Fomento [8].

En 2014, la organizacion de estandarizacion internacional (ISO) definié unos
estandares para los paisajes sonoros siendo estas las ISO 12913-1:2014 [1], ISO
12913-2:2014 [9] e ISO 12913-3:2014 [10].

La popularidad de los articulos de los PS ha estado creciendo de forma
exponencial durante este siglo como bien se muestra en la Figura 1 [11].
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Figura 1.1 Suma acumulada de documentos recuperados en la base de datos Scopus ® usando
“paisaje sonoro” como término de busqueda: TITLE-ABS-KEY (paisaje sonoro)[11]

Uno de los elementos mas importantes de los PS es el contexto, el cudl influye en
la sensacidn e interpretacion acustica y en su respuesta al entorno. Asi, con este
trabajo podemos analizar y evaluar como un amplio abanico de usuarios
responden e interpretan un entorno acustico en funcion de la presencia o no de un
archivo de ayuda visual.

El contexto de este proyecto se corresponde con la isla de Menorca donde se
evaluaran seis paisajes sonoros, tres en la ciudad de Ciutadella y otros tres en la
ciudad de Mao.

Los archivos sonoros, para evaluar los paisajes, de cada ciudad se corresponden
con:

e Un entorno urbano en la época de invierno.
e Un entorno urbano en época de verano.

e Un entorno de fiestas populares.

Estos tres PS encarnan tres momentos del afio donde la exposicion al ruido y/o su
contexto, es muy distinta.
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1.1. Objetivos

El objetivo principal de este trabajo de fin de grado es el de conmocer la
percepcion acustica de varios paisajes sonoros de la isla de Menorca en tres
contextos distintos a través de una encuesta en remoto que debe ser realizada
de manera individual y siguiendo unas instrucciones.

Para la obtencion de este objetivo principal mencionado anteriormente, se han de
abordar los siguientes objetivos especificos:

e Estudio de las normas y definiciones sobre paisajes sonoros.

e Estudio de herramientas, tecnologias, y desarrollo software de una aplicacion
que sea de utilidad a la finalidad del proyecto.

e Desarrollar una aplicacion manejable por cualquier usuario, que permita
atender a un gran volumen de participantes y que muestre los resultados para

su posterior analisis.

e Crear una wiki en la web Github para la aplicaciéon Soundscape App. Es
decir, un portal de ayuda, conocimiento y descarga de la aplicacion.

e FEstudio, analisis y filtro de encuestas realizadas, evitando posibles
cuestionarios defectuosos que puedan distorsionar los resultados.

e Anadlisis de si las encuestas en remoto a través de la aplicacion ofrecen
resultados similares a otro método de recopilacion de datos.
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1.2. Planificacion temporal

Este proyecto de Trabajo de Fin de Grado se inicia en abril de 2022 tras la
eleccion del tema y los pasos a seguir para la realizacion de este trabajo.

El primer paso que tomé fue el de estudiar la documentacion. Labor muy
importante para el desarrollo del trabajo final de grado es el conocer los
elementos tedricos mas relevantes como las normas ISO 12913-1, ISO 12913-2 ¢
ISO 12913-3.

Desde junio de 2022 hasta enero de 2023 se dieron las bases de la estructura y la
creacion de la aplicacion. Lo primero que realicé fue crear una aplicacion basica
en “Electron” desarrollando lo aprendido en la asignatura de Laboratorio de
Tecnologias Audiovisuales en la Web. Para facilitar los avances a mi tutor inicié
por esas fechas una wiki. También se obtuvieron los ficheros de audio y video de
los escenarios y las preguntas que habia que usar.

En la tercera etapa, comprendida en el mes de enero de 2023, consistié en dotar a
la aplicacion de los recursos necesarios para el proceso de recogida de
cuestionarios.

Desde finales de enero hasta finales de marzo se realiz6 la recogida de los
cuestionarios. Después de dos semanas del inicio del proceso de recoleccion, se
vio que al ritmo que se iba no se podria cumplir el objetivo de cuarenta
cuestionarios para cada opcion, por tanto, para facilitar el acceso se cred una web
que hiciese exactamente lo mismo que la aplicacion aumentando
considerablemente el nimero de encuestas obtenidas. El desarrollo de esta parte
llevé un plazo de una semana.

Durante las dos primeras semanas de abril se procedi6 tanto a la labor de filtrado
de cuestionarios defectuosos para obtener un nimero admisible de cuestionarios
validos, como a modificar la seccion de la aplicacion “mostrar resultados” de
forma que se adaptara y ayudara al usuario a interpretar los resultados.

En las dos ultimas semanas de abril, durante mayo y en todo el mes de junio se
procedié a confeccionar la memoria con los resultados obtenidos, a corregir
errores en la aplicacion y a implementar graficas en la pagina web
(https://paisajessonoros.github.io) donde se pueden ver los resultados y
compararlos.
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PLANIFICACION TEMPORAL
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Figura 1.2 Diagrama de Gantt que muestra la planificacion temporal del desarrollo del TFG.
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1.3. Estructura de la memoria

El desarrollo de esta memoria se divide en ocho partes que se mostrardn a
continuacion:

e Fundamentos teoricos: Se definen los elementos tedricos usados en el
desarrollo del proyecto.

e Marco tecnologico: En esta parte se desarrolla una breve explicacion de las
tecnologias, herramientas y lenguajes usados en la realizacion del proyecto.

e Disefio e implementacion: Se recoge el proceso que se ha llevado a cabo para
el desarrollo de la aplicacion y del cuestionario.

e Recogida de cuestionarios: Se muestra el proceso de recogida de los
cuestionarios con la planificacion temporal, proceso de aceptacion y descarte

de los cuestionarios recogidos.

o Analisis de los resultados: Se desarrolla una evaluacion de los resultados de
los cuestionarios realizados.

e Conclusiones: En esta parte se abordan las conclusiones después del analisis
de los datos y se presentan las lineas futuras al proyecto.

e Tablas: Recogen los resultados obtenidos de las preguntas realizadas sobre los
paisajes sonoros de Ciutadella y Mad.
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2. Fundamentos teoricos

El objetivo de este capitulo es el de definir los conceptos tedricos a tratar en esta
memoria. Estos fundamentos irdn apareciendo durante el desarrollo del proyecto
y es importante dejar clara la base sobre la que se va a trabajar.

2.1. La audicion humana

El sistema auditivo humano es el encargado de realizar la escucha de los sonidos.
Todos aquellos sonidos que el ser humano percibe y escucha generan una
respuesta subjetiva al no tener cada individuo la misma percepcién auditiva.

La anatomia del oido se divide en tres partes: oido externo, oido medio y oido
interno (Figura 2.1).

AURICULA 8 BEMICIRCVLARES
[ieyLs.

&
i /TROMPA DE EUSTAQUIO

MEMBRANA TIMPANICA

/CAHAL AUDITIVO

'[01D0 EXTERNO

Figura 2.1 Corte esquemdatico del sistema auditivo [12]
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El oido externo es la parte del sistema auditivo (SA) que va desde la auricula o
pabellon auricular, que ayuda en la identificacion de la localizacion de la fuente
[13], hasta la membrana timpanica, pasando primero por el canal auditivo,
encargado de reflejar las ondas y proteger al oido medio[12]. El umbral de
separacion entre el oido medio y el externo es la membrana timpénica o timpano.

El oido medio estd compuesto por una pequefia cadena de huesecillos llamados
martillo, yunque y estribo y es la parte del SA encargada de servir como
acoplador entre el oido externo, relleno de aire, con el oido interno, relleno de
liquido [13]. El sonido que estd dentro del canal auditivo llega hasta la
membrana timpénica donde se convierte dicha presion sonora en vibraciones las
cuales recoge el oido medio y transporta hasta la coclea. En la Figura 2.2 se
puede apreciar la distribucion del oido medio.

Martillo

Cuerda del G
timpano

: Membrana
~—. Ctimpdnica
)

Figura 2.2 Estructura del oido medio [12]

El oido interno se puede dividir en tres partes, el vestibulo, los canales
semicirculares y la cdclea o caracol [12]. La primera de las partes (vestibulo) es
la seccion de union entre el oido medio y el interno. Posteriormente estan los
canales semicirculares, importantes para el equilibrio, y que conectan con el
caracol o coclea encargada de convertir las vibraciones del oido medio en
impulsos nerviosos enviados a través del nervio acustico [13].
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2.2. Los paisajes sonoros

Los PS es el fundamento teodrico principal que hay que conocer para poder
realizar correctamente este proyecto. Para su conocimiento maés extenso se
procedidé a la lectura de la Norma ISO 12913. Es en esta norma donde se
explican los elementos mas relevantes para el conocimiento sobre los paisajes
sonoros. Estos elementos son: Fuentes sonoras, escenario, descriptor, entorno
acustico, paisaje sonoro y la sensacion acustica.

Lo primero que debemos conocer es lo que es una fuente sonora y segin la
norma ISO 12913 son los sonidos generados por la naturaleza o por acciones
humanas [1]. Son completamente necesarias para la existencia de un paisaje
sonoro, puesto que son las que lo generan. Ejemplos de fuentes sonoras naturales
pueden ser el ladrido de un perro, el movimiento de las hojas de los arboles o el
sonido del mar y ejemplos de fuentes sonoras de origen humano podrian ser el
ruido del trafico, una orquesta o simplemente una conversacion entre varios
amigos [14].

El segundo elemento que es necesario definir es lo que es un escenario. Esta
palabra aparecera a lo largo del proyecto y se puede definir como la ubicacion
del lugar de los paisajes sonoros.

Uno de los conceptos mas utilizados durante el desarrollo de la memoria y del
proyecto son los descriptores. Este término es usado para describir la percepcion
de cualquier entorno acustico [9]. P. ej. agradable, molesto, dinamico,etc.

El entorno acustico es la suma de todas las fuentes sonoras a su paso por el
entorno. El sonido, emitido por las fuentes sonoras, es modificable por el
entorno. Dichas modificaciones pueden ser debidas a la forma en que se propaga
el sonido, en cuyo caso, intervienen factores como las condiciones climaticas o
los materiales del entorno. Los materiales del entorno pueden generar
reverberaciones, ser absorbente o reflectante o generar difraccion. Todas estas
opciones pueden afectar en la inteligibilidad del medio afectando al paisaje
sonoro en cuestion, por tanto, son factores a tener en cuenta.

Conociendo ya todos los conceptos necesarios ya se puede definir el mas
importante: los paisajes sonoros. Es segin la norma ISO 12913 como una
persona, o un grupo, percibe, experimenta y entiende un entorno acustico dentro
de un contexto [1]. El como percibe, experimenta y entiende una persona el
entorno son criterios subjetivos que dificultan obtener conclusiones. Por ejemplo,

21



una zona muy concurrida y con mucho trafico puede generar respuestas
negativas como considerar ese paisaje sonoro como cadtico o molesto en
aquellas personas que no estén acostumbradas a ello, en cambio una persona que
viva de manera habitual estos paisajes sonoros tendra una respuesta menos
negativa pudiendo considerar el paisaje sonoro como dinamico. Es por esto que
el contexto es un factor muy importante, puesto que ha modificado la
interpretacion, su respuesta al entorno y su sensacion acustica generando
resultados dispares [1]. En la Figura 2.3 se aprecia la estructura perceptiva de los
PS.

Sound
[ SOUFCES ]c[ Context

v ¥ v

1 il
Interpretation
nﬁf“”ﬂ‘:c nt Al.:idil::l‘\:i of auditory Responses
-] Lg=] 1= sensatio gengation |

Dutcomes

Figura 2.3 Estructura perceptiva de los PS [1]

El ultimo concepto a tratar es la sensacion actstica, esta se caracteriza por ser un
proceso neuroldgico que comienza cuando los estimulos auditivos llegan a los
receptores del oido [1]. La sensacidon puede ser distinta en funcion de la edad
[15] o de los problemas auditivos presentes alterando la interpretacion de la
persona. También se debe aclarar que existen eventos auditivos que pueden
existir sin necesidad de sonido proveniente de una fuente sonora tales como
aquellas provocadas por enfermedades como la tinnitus[16] [17].
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2.2.1.  Elementos con influencia en los paisajes sonoros

La gran popularidad de los articulos sobre PS hace entrever que la contaminacion
acustica es un problema mundial [3] y es importante conocer los sonidos o
factores que afectan a los paisajes sonoros facilitando a posteriori, los anélisis.

Un factor a tener en cuenta es si el PS se corresponde a un escenario al aire libre
(outdoor) o al contrario, se corresponde con un escenario interior (indoor). Esto
afecta de manera relevante puesto que los escenarios interiores son considerados
mas desagradables y estresantes frente al aire libre donde estos son considerados
mas relajantes y agradables [18].

En relacion a la calidad acustica del PS, se encontr6é que la calidad percibida del
entorno total dependia menos del LAeqque del paisaje sonoro y la tranquilidad

[19].
Aquellos PS donde los sonidos naturales predominan, reciben una valoracion
mas positiva en términos de calidad y son considerados mas agradables, ademas

aquellos donde los sonidos son mas artificiales o hechos por méaquinas reciben
una valoracion opuesta, a pesar del valor alto de L Aeq [20].

El contexto en los paisajes sonoros se percibe de forma diferente en cada usuario,
es por ello que es necesario conocer los elementos que generan un contexto en
los PS [10]. Entre las opciones que determinan un paisaje sonoro estan:

1. Ubicacion, elementos del entorno como edificios o periodos del dia, de la
semana o del afio.

2. Factores ambientales como temperatura, luz, viento o lluvia.
3. Actividad humana en el entorno.

4. Entorno social como caracteristicas del vecindario y normas sociales del
lugar.

5. Elementos personales, como la exposicion habitual a un sonido por motivos
laborales/sociales o por las expectativas personales.
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3. Marco tecnologico

Para el desarrollo de la aplicacion encargada de crear, recoger y mostrar
cuestionarios ha sido necesario utilizar tecnologias, recursos y herramientas y es
en este apartado donde se presentaran todas ellas.

3.1. Javascript (JS)

Javascript es un lenguaje de programacion considerado de alto nivel, basado en
prototipos, multiparadigma, dinamico y con soporte orientado a objetos [21, 22].
Esto hace que sea considerado un lenguaje ligero. Posee mucha facilidad para

acoplar librerias, es de libre acceso y es de los lenguajes mas utilizados en
Github [23].

Javascript fue desarrollado por el programador estadounidense Brendan Eich, en
1995 y en la actualidad es uno de los lenguajes de programacién mas populares
[22]. Es una de las tecnologias mas usadas para el desarrollo web junto al
lenguaje de marcado HTML y a las hojas de estilos CSS.

Las ventajas principales de este lenguaje es su simplicidad a la hora de
aprenderlo, la capacidad de generar programas de ordenador con interfaz web y
su fécil interaccion con documentos HTML frente a otros lenguajes[23]. Aun asi,
posee desventajas como problemas con la compatibilidad con las versiones de los
navegadores puesto que en funcion de la version se pueden obtener resultados
distintos.

El motivo del uso de Javascript para el desarrollo de este proyecto es su gran
capacidad de interaccion con HTML y permitir generar aplicaciones de escritorio
sin tener que realizar una gran inversion. Estos motivos hacen que sea optimo el
usar este lenguaje para la aplicacion.
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Figura 3.1 Logotipo de JS

3.2. JSON

Es un formato de archivo cuya principal utilidad consiste en guardar y leer
informacion. Viene del acronimo Javascript Object Notation y posee las ventajas
de ser sencillo de leer para los humanos y ser facil de gestionar para los
ordenadores [24, 25]. Es de libre acceso y no es necesario pagar por su uso.

La sintaxis de JSON sigue el mismo concepto que la sintaxis de objetos de JS
por lo que su simbiosis es muy positiva y facil de realizar. Este es el motivo
principal de su utilizacion en el proyecto puesto que permite una facil
implementacion [24, 25].

En este proyecto el principal uso fue el de almacenar y estructurar datos
relevantes para el uso de la aplicacion.

3.3. HTML

Es un lenguaje de marcado muy utilizado para el desarrollo de paginas web. Sus
siglas corresponden en inglés a HyperText Markup Language [26]. La
popularidad de HTML es muy grande al ser fundamental para el desarrollo web.
Su funcién principal es la de otorgar una estructura bdsica a la pagina de la
aplicacion con fin de que el contenido de la misma siga el orden deseado por el
desarrollador. Esta estructura sigue la forma de arbol, donde cada rama es una
parte del arbol y esta a su vez, puede tener otras ramas o etiquetas, de forma que
se pueda segmentar por partes la estructura del documento [23]. En la Figura 3.2
se puede observar un ejemplo de estructura en HTML.
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Figura 3.2 Ejemplo de una estructura de una pagina HTML [13].

Las etiquetas en HTML son fundamentales puesto que ademéas de facilitar la
lectura del codigo para aquel que lo desee, puede agilizar o ralentizar la web al
tener que usar mas recursos para poder ofrecer el servicio que requiera. Por
ejemplo, si se desea cambiar el valor que muestra el HTML con conocer el
identificador de la etiqueta puede ser suficiente para modificar dicho valor, en
cambio, si no se dispone de ninguna etiqueta, haria mas lenta y menos optima el
cambio del valor.

Si se desea mejorar la apariencia o aportar funcionalidad es necesario asociarlo a
CSS y JS respectivamente. Esta simbiosis con CSS y JS es muy comuin y
habitual puesto que muchos servicios web y esta aplicacion la utilizan. Con CSS
la aplicacién obtiene mejoras en la visualizacion permitiendo que la estructura
generada pueda obtener unas caracteristicas visuales que sin ¢l no seria posible.
Con Javascript la simbiosis es distinta, su principal funcién es la de ofrecer
servicios que de manera autonoma HTML no puede ofrecer. En la aplicacion, por

ejemplo, su uso es importante para crear los cuestionarios u ofrecer los

HTML

resultados.

Figura 3.3 Logo de HTML.
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3.4. CSS

Es un lenguaje de estilos utilizado en este proyecto para describir la presentacion
y dotar de apariencia a los documentos HTML [27]. Para ello utiliza las
etiquetas, los identificadores y las clases asignandoles propiedades estéticas. Las
siglas significan Cascading Style Sheets, hojas de estilo en cascada en espafiol
[27]. Las hojas de estilo que utilicen CSS son aquellas que estén en un archivo
acabado en “.css”.

La forma en la que CSS otorga los estilos es muy sencilla, modifica o altera
aquellas etiquetas que estén marcadas en el fichero CSS que el usuario haya
dejado referenciado en HTML. De esta forma HTML con la hoja de estilos,
otorga unas caracteristicas de visualizacion distintas en funcidon de lo marcado
por el fichero CSS [23]. En la Figura 3.4 se puede observar como el fichero CSS
modifica la visualizacidon de la estructura del documento HTML.

Modificacién
de las propiedades
de visualizacién
BODY » BODY
o W@

Estructura de datos Fichero CSS
Arbol del documento ESTILO

Fichero HTML
ESTRUCTURA

- —

).

™
e

)

l Ejemplo HTML ‘ | Capitulo 1 ‘ | En un lugar de la URJC... ‘ Ejemplo HTML ‘ ‘ Capitulo 1 | ‘ En un lugar de la URJC...

H

Figura 3.4 Interaccion de CSS en los ficheros HTML[13].

3.5. Electron

Electron es un framework (banco de trabajo) que utiliza los lenguajes Javascript,
HTML y CSS para crear aplicaciones de escritorio [23].

Es Open Source y es popular para el desarrollo de aplicaciones de escritorio
puesto que con Electron se ha empleado para las aplicaciones Visual Code,
Microsoft Teams o Whatsapp Desktop [25].

Las ventajas mas destacadas de este framework son la opcion de multiplataforma

y desarrollar facilmente a través de las tecnologias web (HTML, CSS y JS) una
aplicacion de escritorio con interfaces graficas [25]. Aun asi, la ventaja de la
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multiplataforma es un arma de doble filo, puesto que para poder ofrecer este
servicio hay que empaquetar la aplicacion en cada sistema operativo que se desea
ofrecer y no es posible el empaquetar en uno para todos.

Las aplicaciones que utilizan esta tecnologia necesitan un fichero que gestione el
proceso principal de la aplicacidn, este fichero es “main.js”. Este archivo es un
fichero Javascript el cudl gestiona y controla el proceso de arranque y los
distintos procesos a renderizar. También es desde aqui donde se debe acceder a
las funciones nativas del sistema operativo [25].

Los procesos a renderizar son aquellos que gestionan la interfaz grafica de la
aplicacion y gracias a Electron, los procesos se pueden comunicar entre si [25].
En la Figura 3.5 se esquematiza el proceso seguido.

Proceso
Principal
(main.js)

ipcMain

Comunicacion
entre procesos

ipcRenderer
Navegador
Proceso de
renderizado H e
(renderer.js) 4
(Interfaz grafica)

Figura 3.5 Esquema de la estructura de Electron [25].
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3.6. Github

Es un servicio web en la nube donde alojar el codigo de los proyectos con un
sistema de control de versiones [29]. Este control se llama Git, el cual muestra
los cambios realizados desde el origen permitiendo revertirlos en caso necesario.
Gracias a Git, se pueden crear ramas para modificar elementos sin manipular la
original o master [30].

Las ventajas mas importantes que ofrece Github, ademas de alojar el codigo y el
tener un control de versiones, es crear wikis y paginas web, las cudles seran
usadas en este trabajo final de grado.

Todo lo mencionado anteriormente se puede usar de manera gratuita aunque es
necesario registrarse y crearse un perfil. Existen planes de pago con el fin de
ofrecer mayores ventajas como proteger ramas o crear un sistema de paginas web
mas sofisticado [29].

El motivo de usar esta tecnologia es la facilidad con la que se puede gestionar el
codigo, el control de versiones y la opcidn de generar paginas web o wikis con el
fin de apoyar el desarrollo.

Figura 3.6 Logotipo de Github

3.6.1.  Wiki Github

Una de las funciones que ofrece Github mas utilizadas para este proyecto fue la
seccion “wiki”. En esta seccion que ofrece Github el creador puede ofrecer
contenidos, material de apoyo o diarios de desarrollo. En este caso, ademas de
estos multiples servicios sirve como lugar para descargar la aplicacion y los
enlaces de los cuestionarios online. También fue muy util para poder mostrar el
funcionamiento de una forma mucho mas extensa de la aplicacion de lo que
permite el manual de ayuda. Todo el contenido estd alojado en
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(https://github.com/SalcedoManuel/Paisajes-Sonoros/wiki). En la Figura 3.7 se

muestra una parte de lo que muestra el manual de ayuda y en la Figura 3.8 se
muestra el indice de la wiki.

Soundscape App

Autor: Manuel Salcedo Alonso.
Wiki: hitps.//github.com/SalcedoManuel/Paisajes-Sonoros/wik

Contacto: m.salcedoa. 201 6@alumnos.urjc.es

Manual de Ayuda

1 de Junio del 2023

Manual de Ayuda para Windows.

El objetivo de este manual de ayuda es facilitar la instalacion de la aplicacion y resolver

problemas gue puedan surgir.

Instalacién en el sistema operativo Windows.

Esta aplicacion posee dos tipos de formas de

n-ico

B win-unpacked ejecutar la aplicacian, la version portable y la version
B builder-debug.yml instalada en el equipo. Para proceder a instalar en el

B builder-effective-config.yami equipo la aplicacion solo es necesario pulsar en e
" MANUAL DE AYUDA

B reaDME

Soundscape App Setup 1.2

cono “Soundscape App Setup 1.2.5". Justo
despues, se iniciara la instalacion de la aplicacion y

B 5oundscape App Setup 1.2 se iniciard automaticamente mostrando la pagina

nicial.

Si en cambio se prefiere la version portable, lo que hay que hacer es pulsar en la carpeta
"win-unpacked” y pulsar a continuacion en la aplicacién "Soundscape App”. Se abrira la

aplicacion.

Figura 3.7 Parte del manual de ayuda para el sistema operativo de Windows.

Figura 3.8 Indice de la wiki de Github.
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3.7. Emalil;js

El servicio que ofrece la empresa Email.js es muy simple, permite enviar correos
electronicos sin necesidad de crear un servidor necesitando solo vincular una
cuenta de correo con el destino [31]. La ventaja que ofrece Email.js es su facil
integracion con Javascript, es gratuito para el uso en concreto que le vamos a dar
y no es necesario desarrollar un servidor que almacena los correos.

Su funcionamiento se basa en crear una plantilla con el contenido a enviar en un
mensaje de correo electronico, es decir, es una forma rdpida de enviar los
cuestionarios sin necesidad de desarrollar una infraestructura que lo soporte.
Luego, a través de JS y HTML se enlaza la plantilla con la aplicacion de forma
que cuando el usuario decida desde la interfaz grafica enviar la plantilla esta se
rellene con los elementos pedidos. De esta forma, se puede recibir en un correo
electronico la informacion solicitada.

El servicio que ofrece Email.js es gratuito siempre y cuando no se supere una
cantidad de mensajes al mes (200 correos electrénicos)[26], como en este caso la
cifra estaba muy lejana al niimero de cuestionarios objetivos no fue necesario
pagar. Este servicio no estd implementado en la aplicacidon, solo en la web,
puesto que si se supera el numero de cuestionarios enviados al mes el resto de
cuestionarios se perderian y la intencion fundamental de la aplicacion es que sea
de libre acceso y gratuito. Su uso fue exclusivamente con intencidn de acelerar el
proceso de recogida de cuestionarios. La URL del servicio es
(https://www.emailjs.com/). En la Figura 3.9 se puede apreciar el logo de
EmailJS.

Email)S

Figura 3.9 Logo de EmailJS
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3.8. Librerias Javascript

Uno de los servicios usados son las librerias de Javascript consistentes en los
modulos: Chart.js y SweetAlert, cuyo objetivo es mejorar las prestaciones que
ofrece Javascript.

3.8.1. Chartjs

Este mdédulo es una libreria creada para permitir a los desarrolladores crear
graficas de multiples formas. Fue creada en 2013, de cddigo abierto y con buena
valoracion segiin Github stars' puesto que tiene mas de sesenta mil estrellas [32].

A fecha de junio de 2023 la ultima version es la 4.3.0. La pagina web incluye un
manual de iniciacién explicando su uso, y cuya caracteristica a destacar es la
personalizacion de la mayoria de los elementos a gusto del usuario.
Su objetivo principal es el generar una gran diversidad de graficas combinables
entre ellas, por lo que se pueden hacer multitud de combinaciones en funcion del
uso que se pretenda. Por ejemplo, se puede mezclar un grafico radar con un
grafico con puntos. Las graficas de Chart.js ofrecen la ventaja de ser mucho mas
vistosas y representan mejor los elementos que las de por defecto. Algunos tipos
de graficas que hay son [33]:

o Grafico de barras.

e Graficos de burbujas o con puntos.

e Grafico en forma de donut o de tarta

e Grafico lineal.

e Grafico polar o radar.

! https://github.com/chartjs/Chart.js
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3.8.2. SweetAlert

SweetAlert es una libreria destinada a personalizar alertas o mensajes
emergentes. Para usarla solo es necesario importar la libreria e introducir en un
fichero JS como deseas que alerte al usuario. A pesar de no tener influencia en el
resto de la aplicacion, su uso hace que para el usuario sea mas inmersivo y mas
facil de manejar.

La version en el momento del desarrollo de este proyecto es la 11.7.8 y en el
ultimo mes (junio de 2023) fue descargada por mas de dos millones de usuarios
[34].

Utilizando JS, la alerta por defecto se puede modificar utilizando una plantilla
que SweetAlert ofrece, modificando esta plantilla a gusto del desarrollador la
interfaz grafica y permitiendo ademads ofrecer multiples opciones de respuesta.

La ventaja de usar esta libreria es la mejora estética frente al predeterminado. En
la Figura 3.10 se puede mostrar un ejemplo de una alerta modificada.

Good job!

You clicked the button!

Figura 3.10 Alerta utilizando SweetAlert [34].

33



4. Diseno, implementacion y metodologia

En esta parte de la memoria, se ha procedido a explicar de forma detallada el
disefio, implementacion y metodologia empleados tanto de la aplicacién como
del cuestionario.

4.1. Metodologia del proyecto.

Antes de mostrar el proceso de disefio e implementacion es necesario
previamente describir el experimento. Lo primero es seleccionar un método
fiable con el que poder realizar una evaluacion 6ptima de los PS. Para ello, se
utilizé la Norma ISO 12913-2:2014 donde se enuncian las formas de obtener la
informacidon. A continuacidn se enuncian y se explican brevemente los métodos
existentes:

e Soundwalk: Su traduccion al espafiol es “paseos sonoros” y se caracteriza
por ser paseos grupales de escucha y visualizacion del entorno con el fin de
realizar una evaluacion actstica del mismo[1,9]. El participante calificard a
través de una escala su percepcion pudiendo realizar ademés anotaciones o
comentarios sobre el entorno [9].

e Cuestionario: Es un método de recoleccion de datos en el que se usa, como
su nombre indica, un cuestionario. Para la recoleccion de la informacion el
investigador no debe interferir en la percepcion del entorno puesto que esto
alteraria la apreciacion del encuestado [9]. Este método es muy util para
generar una representacion de una ubicacion especifica.

e Entrevista guiada: Este proceso de recopilacion de datos debe cumplir una
serie de requisitos fundamentales para evitar que el entrevistador altere la
percepcion del encuestado [9]. El objetivo es el de profundizar mas en la
percepcion del participantes que la que otros métodos pueden realizar por si
solos [9].

Después de analizar los métodos con el fin de obtener el més 6ptimo se optd por
el de Cuestionario. El motivo principal es que al ser un procedimiento en remoto,
sin intervencion de un entrevistador o supervisor el resto de opciones no podian
cumplir los requisitos puesto, o era necesario ir al entorno presencialmente o se
necesitaba la intervencion de un supervisor o equipo de medicion.
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Siguiendo la estructura para el desarrollo de los cuestionarios marcada por las
Normas ISO 12913-2:2014 e ISO 12913-3:2014 se debe evaluar la percepcion de
los PS a partir de descriptores. Para dicha evaluacion se procedié a emplear dos
ejes, pleasantness (agradable) y eventfulness (dinamico). EI motivo de usar solo
estos dos ejes es porque son los recomendables para emplear en PS al aire libre y
permiten la simplificacion del cuestionario [35].

Ademas de la obtencion de la percepcion acustica de los encuestados con el uso
de descriptores, se debe identificar informacion sobre el contexto y su
estacionalidad. Para ello se sigui6 el Anexo A de la Norma ISO 12913-3:2014 la
cual describe las escalas a seguir. Por tanto, para todos aquellos valores que
representen la identificacion de las fuentes sonoras, la calidad percibida o una
evaluacion del entorno sonoro deben seguir una escala de cinco categorias siendo
el valor mas bajo estar completamente en desacuerdo con la pregunta y el mas
alto completamente de acuerdo [3]. El valor central debe ser por defecto un
punto entremedias de las dos afirmaciones mas extremas. En el caso de la
identificacion de la estacionalidad no es posible aplicar cinco opciones puesto
que no existen cinco estaciones. El motivo principal de seleccionar solo tres
opciones fue el de confrontar la estacion con mayor demanda turistica y volumen
de personas en la isla con la de menor demanda y volumen [36].

En todos los cuestionarios realizados existe la opcidon de escuchar unos audios de
apoyo con el fin de ayudar al oyente a identificar los descriptores de agradable,
molesto, dindmico y estatico en las grabaciones. Al no existir una referencia que
marque como deben ser estos audios de apoyo y que aseguren que el encuestado
percibe ese descriptor sin error, se tuvo que realizar una amplia busqueda de
sonidos dindmicos, estaticos, agradables y molestos con el fin de encontrar
cuatro ejemplos, uno por descriptor, que fuese lo mas fiel posible. En este
sentido, existe la posibilidad de que algin participante no identifique ese
descriptor con la cualidad. Estos audios seguirdn apareciendo siempre que haya
un audio que evaluar con el objetivo de poder identificar cada sonido a su
descriptor con mayor facilidad.

Con toda esta informacion ya se puede realizar un disefio del cuestionario que
posteriormente se introducird en la aplicacion SoundscapeApp. Para un correcto
desarrollo de la recogida se procedi6 a dividir la misma en tres partes: Preguntas
iniciales al encuestado, preguntas para evaluar el PS y por Gltimo la relacion del
encuestado con el entorno evaluado.
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Para la primera parte, se decidio pedir al participante que introdujese la
puntuacion auditiva obtenida en un test llamado HearWHO, el cudl evalua la
capacidad auditiva del encuestado. Esto no es obligatorio de responder, pudiendo
pasar la siguiente parte sin responder.

Para la segunda parte, se desarrollaron cinco preguntas las cudles servian para
evaluar el entorno acustico centrandose principalmente en las siguientes partes:
percepcidn acustica del entorno usando descriptores, calidad acustica, tiempo de
permanencia en el entorno y por ultimo identificacion del periodo del afio en el
entorno. Estas preguntas deberan repetirse cada vez que se decida evaluar un PS,
por lo que en este caso estas preguntas apareceran seis veces.

La ultima parte debe aparecer al finalizar el cuestionario y en ella se evalua la
relacion del encuestado con el entorno y la formacion sobre acustica del mismo.
El motivo de preguntar sobre la formacion acustica es con el fin de obtener datos
de mejor calidad [9].
A continuacion se muestran los enunciados de las preguntas:
=> Parte 1: Preguntas al participante.

o Introduce aqui tu puntaje auditivo obtenido en el test.

=> Parte 2: Evaluacion de la calidad acustica.

€ En qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con los siguientes 8
adjetivos como descriptores del entorno acustico que escuchas?

€ En general, ;como describirias la calidad acustica del entorno que
escuchas?

€ ,Cuanto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como
este?

@ ,Para cual de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el
entorno acustico que escuchas?

@ A qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que
escuchas?
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=> Parte 3: Relacion con el entorno y formacién del encuestado

€ ;Conoces Menorca ? En qué grado estas familiarizado/a o relacionado/a
con la isla?

@ ,Tienes algin tipo de conocimiento o formacion en Actstica? En caso
afirmativo, indica brevemente de qué se trata.

4.2. Metodologia de cuestionario en laboratorio

Uno de los métodos existentes segun la ISO 12913 es la recogida de
cuestionarios mediante escuchas llevadas a cabo en un recinto preparado para
ello, puesto que es necesario recrear de la mejor forma posible el entorno a
evaluar. Este método empleado tiene como nombre listening test y es uno de los
métodos mas utilizados para la evaluacion de paisajes sonoros. La principal
diferencia entre estas dos vertientes del método del cuestionario es el entorno
donde se realiza el cuestionario puesto que al ser una opcidon en remoto, se
pueden dar casos donde el entorno del encuestado pueda influir puesto que no se
puede supervisar la realizacion del cuestionario.

Algunos ejemplos de cuestionarios que siguieron esta metodologia son las
siguientes referencias: [37,38,39]

La realizacion de este proyecto se realizo de manera paralela y colaborativa con
el proyecto de este trabajo final de grado. Este proyecto de recogida de
cuestionarios en laboratorio forma parte de un trabajo fin de master de la UPM y
la intencidén es compartir los resultados de ambos trabajos buscando enriquecer
ambos proyectos.

Para la realizacion de la misma se siguid la misma metodologia que el
cuestionario en remoto pero en este caso, permitiendo respuestas personalizadas
en las preguntas sobre el contexto y el periodo del afio. Esto permite conocer
mejor la percepcion de los encuestados pero provoca que sea mas dificil tratar
estadisticamente esa informacion. Para la recogida de los datos se utilizo el
formulario de Google Forms el cual permite, al igual que la aplicacion, recoger
los resultados de las evaluaciones realizadas. Estas evaluaciones fueron
supervisadas y realizadas en un entorno donde la reproduccion de las grabaciones
de los PS fuese lo mas fiel al lugar para no influir de manera externa en la
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percepcion del PS [2]. Ademads, para la escucha por parte del participante se
utilizaron auriculares con el objetivo de mejorar la escucha y ayudar a inhibir
cualquier ruido que pudiese haber en el laboratorio.

En la Figura 4.1 se muestra parte del cuestionario de audio con apoyo visual
empleado.

Cuestionario Evaluacién Paisajes
Sonoros (audio+video)

paisajessonorostfg@gmail.com Cambiar de cuenta @
£3 Mo compartido

* Indica que |a pregunta es obligatoria

Introduce aqui tu puntaje auditivo obtenido en el test hearWHO *

Elige v

PAISAJE SONORO 1
A) Evaluacion de la calidad acustica.

1. ¢En gué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con los siguientes 8 =
adjetivos como descriptores del entorno acustico que escuchas?

dLst:;:;go desic?erdo 3. Neutral a:-ugr‘;o Séx?r;:
e dad @) O O o)
tmatea O O O O O
o el 0 O O O O
bimen O O O O O

Figura 4.1 Cuestionario de audio con video.
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4.3. Seleccion de paisajes sonoros

Como primer paso se ha procedido a exponer los paisajes sonoros elegidos y
mencionar sus caracteristicas.

Los tres primeros paisajes sonoros estan ubicados en la ciudad costera de
Ciutadella, la cual esta situada en la costa occidental de la isla de Menorca. En
cambio, los tres ultimos paisajes sonoros se ubican en la ciudad también costera
de Mao, situada en la costa oriental de la misma isla.

La grabacion y recogida de datos multimedia se realizo siguiendo los detalles
que se indican en [40]. Estos datos se pusieron a disposicion de este trabajo bajo
la supervision de los investigadores responsables de los mismos.

Cada PS de los tres que hay por municipio, representan varios momentos del
ano, el primero es al momento del afio de menor presencia humana puesto que es
la época donde hay menor nimero de poblacion en la isla, el periodo invernal, el
segundo se corresponde al momento de mayor poblacién en la isla, el periodo
veraniego y el tercero al momento de mayor exposicion al ruido, las cuales son
las fiestas patronales de ambos municipios.

A continuacidn se enuncia una breve explicacion de cada paisaje sonoro y lo que
aporta el contenido multimedia de la grabacion.

e En el primer paisaje sonoro el apoyo visual muestra una plaza de Ciutadella
donde destacan varios comercios como restaurantes o farmacias, ain asi,
destaca la presencia de viviendas encima de los comercios mencionados
anteriormente. La estacion del afio corresponde al invierno. A partir de
ahora, para referirnos a este PS se usara el término: PS1Ciu.

e En el segundo paisaje sonoro se enseia la misma plaza que en el paisaje
anterior pero en verano. A partir de ahora, para referirnos a este PS se usara
el término: PS2Ciu.

e En el tercer paisaje sonoro la captacion del material se realiz6 durante unas
fiestas de Ciutadella. En la grabacion destaca la gran cantidad de personas
situadas en la plaza. A partir de ahora, para referirnos a este PS se usara el
término: PS3Ciu.
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e En el cuarto paisaje sonoro se muestra una plaza pequefia donde destacan
los edificios residenciales y un edificio de apariencia consistorial o
gubernamental. La estacion del afio corresponde al invierno.A partir de
ahora, para referirnos a este PS se usara el término: PS1Mao.

e FEn el quinto paisaje sonoro se puede apreciar la misma plaza anteriormente
mencionada pero con la peculiaridad de ser de noche y en verano. A partir
de ahora, para referirnos a este PS se usara el término: PS2Mao.

e En el ultimo paisaje sonoro se puede ver una gran cantidad de personas en
una plaza situada en un barrio de apariencia residencial. Esta grabacion fue
realizada durante unas fiestas de Mao.A partir de ahora, para referirnos a
este PS se usard el término: PS3Mao.

4.4. Disefio de la aplicacion.

Para disefiar la aplicacion el primer paso fué realizar una estructura que la
esquematizase (Soundscape App) y permitiera desarrollarla por fases.

Estas fases son: Creacion del cuestionario, rellenar el cuestionario, mostrar
resultados y opciones extras.

El objetivo de desarrollar y que debe cumplir la aplicaciéon es el de mejorar los
servicios ya existentes que se utilizan para la recogida de encuestas, ofreciendo
caracteristicas como las preguntas no tengan un orden fijo de apariciéon para asi
evitar que una respuesta pueda ir influencia por la anterior o que el proceso de
creacion del cuestionario sea mucho mas rapido.

Esta estructura necesita de una base que sustente y permita realizar todas las
funciones. Esta base se encuentra en los ficheros main.js y package.json. Ambos
son utiles puesto que permiten la conexién entre el main.js y las fases
mencionadas anteriormente, provocando que los cambios importantes en la
aplicacion tengan que pasar por este archivo principal (main.js).

Para la confeccion de esta base se ha utilizado Electron. En la Figura 4.2 se
puede observar un diagrama de bloques que explica la base de la aplicacion.
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Base de la aplicacién. Fichero main.js

index_create.js

Crear Cuestionario.

Rellenar
cuestionario
index-quiz.js

Mostrar resultados
index_readfile.js

Otras opciones.
(Juntar resultados,
modo
administrador...)

main.js:

Figura 4.2 Estructura de la aplicacion.

El funcionamiento del main.js es claro, fija como debe ejecutarse la aplicacion y

bajo qué términos hacerlo. Algunas de las funcionalidades que rige el main.js

son:

e Modificar y/u obtener informacion del archivo main.json, archivo donde se

guarda la informacidén importante para la aplicacion y no perderla una vez
que se cierra la misma. Los datos que se guardan son el nimero de
realizados

cuestionarios (“Number Quizs”), el nombre de esos

cuestionarios  (“Quizs Names”) y las veces que se realizd
(“Number Completed Quiz”), también se guarda el nombre del ultimo
cuestionario realizado (“Quiz_actual”) y si estd o no activado el modo
administrador el cudl permite acceder a todo el contenido (“root mode™).
En la Figura 4.3 se muestra parte de cdmo viene el main.json de origen o

después de formatearlo.

ap

{"Number Quizs":0,"Quizs Names":[], "Number Completed Quiz":[],

Figura 4.3 Parte del contenido del main.json de origen.

e Marca elementos estéticos basicos como el tamafo de la ventana, si tiene

barra de ment o cual es la interfaz inicial.
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Package.json:

El otro fichero es package.json, que aporta informacidn relevante para que la
aplicacion funcione como es el nombre, una descripcion o la version de la
aplicacion y qué dependencias usa la aplicacion y la version de las mismas.

Ademas de informacion importante para su ejecucion, permite compartir datos
entre diferentes personas como informacion del autor o la ubicacion del
repositorio inicial. En la Figura 4.4 se puede observar un ejemplo de parte del
package.json utilizado para el desarrollo, en ¢l se pueden observar los elementos
mencionados anteriormente.

“name" :
"descript

version
"main”:
"reposito
s
I
"author™: {
S
"email®:

"start":
"pack":
"dist™: "e

"postinstall™:

Figura 4.4 Parte del fichero package.json utilizado en el desarrollo de la aplicacion

44.1. Creacion del cuestionario.

El primer paso para poder realizar este proyecto es confeccionar un cuestionario.
Para ello, comenzamos introduciendo la informacién basica como el nombre del
cuestionario, si los ficheros estan en internet (online) o estdn en el equipo
(offline) y cuantos lugares y grabaciones por lugar van a ver.

Posteriormente, el sistema verifica que los datos introducidos tienen sentido para
permitir al usuario bien, que introduzca las url en caso de ser cuestionarios online
o las rutas a los ficheros en caso de ser un cuestionario en local. Existe un
sistema de comprobacion para que en caso de haber introducido la ruta a un
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fichero en local que no se corresponde a los tipos de ficheros validos. Los
formatos validos para el contenido de video son: mp4, ogg y webm. En el caso
de los formatos de audio los vélidos son: mp3, acc, ogg, Opus y FLAC. Con
objeto de que el cuestionario sea personalizado el usuario introducira el nombre
y el tipo del lugar. Un ejemplo de esta personalizacion seria la siguiente: nombre,
Menorca y tipo de lugar, la isla.

Finalmente la aplicaciéon comprueba que los recursos introducidos en el paso
anterior son correctos y asi, guardar el cuestionario. Para ello, carga una plantilla
por defecto la cudl se actualiza con los nuevos valores introducidos.

En la Figura 4.5 se puede observar un diagrama de bloques explicando el
desarrollo de la creacion de cuestionarios. En la Figura 4.6 se muestra la pantalla
de creacion del cuestionario de SoundscapeApp y en la Figura 4.7 hay un
ejemplo del bloque encargado de recoger los ficheros en local y en la red.

Introduccion de la informacién basica

Recogida de los enlaces o las rutas a los recursos.

Introduccién de los nombres de los escenarios y la zona
de estudio.

Creacion de la plantilla del cuestionario con toda la
informacion.

Figura 4.5 Diagrama de bloques del desarrollo de la parte de creacion de cuestionarios.
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Crea tu propio Cuestionario

Introducir nombre del Cuestionario: || IIIENENEGEGEE
Recursos Seleccione la ubicacién de los recursos: [IIIH

d el iCuintos lugares se van a evaluar? : ) Sistemas de grabacién por cada lugar: q

Escenario

Iniciar recogida de archivos

A continuacion, se muestran las preguntas que los participantes deberdn responder para completar el cuestionario:

Figura 4.6 Pantalla inicial de la opcion crear cuestionarios.

Nombre del Escenario 1:| |

Awudios: Insertar un audio.| Elegir archivos ® Videos: Insertar un video.| Elegir archivos ®

Nombre del Escenario 1:|

Recursos Audiovisuales

Enlace del 1 Recurso

Figura 4.7 Bloques de recogida de las rutas a los recursos en local (arriba) y online(abajo)
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4.4.1.1. Datos que se necesitan para la creacion del cuestionario.
Los datos que se necesitan rellenar a la hora de crear el cuestionario son los siguientes:

Nombre del cuestionario.

Numero de lugares a estudiar.

Numero de grabaciones por lugar a examinar.

Ubicacion de los ficheros (en la red o en local).

Nombre de los escenarios.

Enlaces a los recursos de internet o rutas a los ficheros en local.
Enunciados de las preguntas.

Opciones a responder.

4.4.2. Rellenar el cuestionario.

Considerado el bloque mas importante de la aplicacion puesto que es el encargado de
obtener los resultados.

Inicialmente se ofrecen tres opciones:

e Buscar cuestionario online
e Iniciar recogida de datos
e Buscar cuestionarios creados.

La primera opcion sirve para descargar y obtener un cuestionario que esté en internet, al
igual que los recursos. Para ello hay que introducir el enlace en el espacio reservado para
ello y pulsar el botén de verificar enlace. El proceso de verificacion se encarga de
asegurarse que el enlace introducido es un cuestionario con una estructura apta, ademas
mostrard una tabla informando sobre el cuestionario elegido. Finalmente, se puede optar
por iniciar la recogida de datos pulsando el botén “pulsar para iniciar”.

La segunda opcidn, iniciar recogida de datos, continua con el cuestionario que se ha
iniciado anteriormente. En caso de no haberse realizado cuestionario alguno con
anterioridad mostrard un mensaje informando de que no hay ningun cuestionario
disponible. Es muy util puesto que con un solo botén iniciamos automaticamente el
cuestionario elegido.

La tercera opcidn, buscar cuestionarios creados, sirve para buscar un cuestionario de
entre los ya creados anteriormente e iniciarlo. Entre los cuestionarios que apareceran
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estaran tanto los cuestionarios de origen online como los creados por cualquier usuario en
esta aplicacion.

En la Figura 4.8 se muestra el menu con las tres opciones mencionadas.

Buscar Cuestionario Online Iniciar Recogida de Datos Buscar Cuestionarios Creados

Figura 4.8 Menu de la opcion rellenar cuestionario.

Completado uno de los pasos anteriores se inicia el cuestionario donde apareceran unas
instrucciones informando de las necesidades bésicas y las instrucciones para realizarlo
correctamente. Ademas, se facilitard unos audios de apoyo para ajustar correctamente el
volumen.

La estructura para mostrar el contenido multimedia y el cuestionario estd dividida en dos
partes, la izquierda y la derecha. La parte izquierda del cuestionario esta exclusivamente
reservada para los recursos audiovisuales, en cambio la parte derecha muestra los
enunciados y las posibles respuestas. En la Figura 4.9 se representa un ejemplo de esta
estructura.

Cuestionario: Online-Audio

Preguntas sobre el Escenario

» Material de Apoyo @

A continuacién se muestra el contenido de apoyo creado para que puedas identificar mejor cada opeién.

Audio Agradable Audio Estitico Audio Desagradable ~ Audio Dindmico -

= Evaluacion de la calidad acustica

1.;En qué medida estds de acuerdo o en desacuerdo con los siguientes 8 adjetivos
como descriptores del entorno aciistico que escuchas?

Muy en desacuerde En desacuerdo Neutral De acuerdo Muy de acuerdo
Agradable/Placentero® o [ ] L] ] [ ]
Sin Actividad/Estitico@ o L] L] L [ ]
Desagradable/Molesto@® o [ L] ] [
Actividad/Dinamico@ © . . L] L]

-

2.En general, ;Como describirias la calidad acistica del entorno que escuchas?:
Muy male Male Nibuenonimalo Bueno Muybueno
Escoge una opci6n o] L L] L] L

3. ;Cudnto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como estel:
— © Me parece insoportable y no aguantaria ni 10 minutos.
P o) ocoso2 = YouTube [ 2 ® Me molesta un paco y no permaneceria mucho tiempo ahi.
® Para un rato esta bien, pero sin mas.

® Pasaria bastante tiempo en un lugar como este.
® Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este lugar.

4. jPara cudl de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el entorne aciistico que
escuchas?:

© Comercial

® Residencial

® Recreativo

® Otro

Figura 4.9 Ejemplo de la seccion de preguntas sobre el escenario.
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Cada vez que el usuario rellena un escenario se le impide volver atras, con motivo de
evitar que el usuario modifique a posteriori alguna respuesta.

Al finalizar el cuestionario se habilitan dos formas de obtener los resultados, la primera
“exportar fichero” y la segunda “guardar en la app”.

La primera opcidon lo que hace es generar dos archivos, uno temporal y otro donde el
usuario elija.

La segunda opcion guarda el cuestionario en el fichero que la aplicacion ha creado para
almacenar las respuestas de cada cuestionario en concreto.

En la Figura 4.10 se muestran las opciones que aparecen una vez que el cuestionario esta
finalizado.

Cuestionario Finalizado

5i se quiere enviar el fichere a otra persena, se recomienda En caso de que se desee guardar todos las realizaciones en este
usar |a opcion 'Exportar fichero® ordenador se recomienda usar |a opcion "Guardar en la App’

Exportar fichero Guardar en la App

Figura 4.10 - Opciones que muestra SoundscapeApp una vez acabado el cuestionario.

4.4.3. Visualizacion de resultados.

Previamente a la fase de mostrar los resultados se procede a la carga de los mismos
mediante dos métodos:

e (argar los resultados de un cuestionario realizado en la aplicacion mediante la
opcion “cargar resultados”.

e (Cargar un fichero con los resultados realizados con esta u otra aplicacion mediante
la opcidn “cargar ficheros con resultados”.

Después de cargar los datos se mostrara un pequefio resumen el cual muestra todos los
cuestionarios realizados con su fecha y su nota en el test HearWHO.

Posteriormente se procede a mostrar los datos del cuestionario. Accidon que se dividio en
cuatro partes:

e WHO score

e Preguntas sobre el escenario

e Preguntas sobre el encuestado

e Qréfico sobre el entorno.
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En la Figura 4.11 se muestra una imagen de SoundscapeApp con lo mencionado
anteriormente.

Mostrar Resultados de los Cuestionarios

En esta pagina se puede observar los datos de forma generalizada, observando los porcentajes y los datos de cada pregunta en funcion del lugar.

Para cargar los resultados de los quizs realizados pulsa en "Cargar Resultados”.

Cargar Resultados | Cargar Fichero con Resultados

Selecciona la opcion que posee respuestas:

Selecciona la opcion que quiere ver de los cuestionarios:

WHO Score Preguntas sobre el Escenario Preguntas sobre el Encuestado Gréfico sobre el Entorno

Resumenes de los Resultados del Cuestionario:

m Fecha de realizacién Nota en el test HearWHO

Figura 4.11 Representacion de la opcion de “Mostrar Resultados” en Soundscape.

“WHO Score”: Seccion que muestra la puntuacion de los test marcada por rangos. Los
rangos seleccionados estan pensados para adaptarse lo mejor posible a los resultados.

“Las preguntas sobre el escenario”, confeccionadas en formato tabla, muestran los
resultados de las preguntas sobre los escenarios con el niumero y el porcentaje sobre el
total. De esta forma el usuario puede facilmente detectar las tendencias que siguen cada
escenario pudiendo compararlo con otro escenario.

“Las preguntas sobre el encuestado” muestra las dos preguntas del final del cuestionario
que guardan la relacion del participante con el escenario. Siguiendo la misma estructura
que en la parte anterior, se disefia en formato tabla y con el nimero de veces seleccionada
y porcentaje sobre el total.
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Esta parte cuenta con una pregunta relacionada con el nivel de conocimiento del
escenario por parte del encuestado. Pregunta dependiente del enunciado en el momento
de la creacion del cuestionario.

“Grafico sobre el entorno” aporta un conjunto de graficos de todas las partes anteriores y
ademads, una cronologia de la recopilacion de datos que aporta informacion sobre las
fechas de realizacion de cuestionarios. Las graficas que hay sobre los escenarios son
pertenecientes a la libreria Chart.js y han permitido mostrar los resultados de forma que
sea mas facil analizar los datos y obtener conclusiones.

Para la rellenar las tablas y dibujar los gréficos, lo primero que hay que averiguar es qué
datos del cuestionario de cada participante son los relevantes.

Una vez se conoce qué claves o enunciados son las importantes, la aplicacion realiza un
bucle recorriendo todos los cuestionarios, extrayendo el valor que tuviese la clave y
guardando en un mapa el nimero de veces que aparece ese valor en los resultados.
Conociendo asi, las veces que aparece una respuesta en los cuestionarios, ya se puede
calcular facilmente el porcentaje y dibujar las graficas que correspondan.

4.4.4. Otras opciones de SoundscapeApp.

En este apartado se enuncian las cualidades que tiene la aplicacion que aparentemente no
son protagonistas pero que en conjunto y/o en un contexto determinado son necesarias.
En la Figura 4.12 se puede observar los tres ajustes.

Informacion soore como realizar un

Resetear Mod - Juntar
informacion 0 Adimin Resultados

Figura 4.12 Ajustes de SoundscapeApp.
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Entre estas opciones destacamos:
e Modo administrador:

Modo que permite ocultar o mostrar las opciones “crear un cuestionario” y “mostrar
resultados”. Con este modo se pretende no permitir al encuestado optar por las opciones
mencionadas evitando confusiones. Es por ello que, ocultando estas opciones al
encuestado no le queda otra opcion desde el ment principal de entrar en la opcion
“rellenar un cuestionario”. Ademas, con la opcidén “iniciar recogida de datos” con dos
“clicks” el participante ya esta realizando el cuestionario.

e Opcidn “resetear informacion”:

Opci6n que resetea el “main.json” eliminando los cuestionarios de la interfaz.
Este recurso es muy util pues resetea la aplicacion al estado de fabrica.

e Opcidn “juntar resultados”:

Permite juntar tantos cuestionarios como sea posible siempre y cuando vengan del mismo
cuestionario raiz. Esta funcion unira en un fichero JSON todos los cuestionarios que
tengan el mismo “Id_Quiz”, este identificador marca en segundos el tiempo transcurrido
desde el uno de enero de 1970 hasta el momento justo de creacion del mismo, por lo que
para que otro quiz tuviese el mismo niimero es necesario que se crease un cuestionario
justo en el mismo segundo que el original, algo que es altamente improbable. El objetivo
principal de esta caracteristica es la de juntar los cuestionarios de un mismo tipo que se
han realizado y exportarlos como ficheros independientes, permitiendo almacenar todos
los datos en un fichero Uinico para asi, poder ver los resultados en su conjunto.

4.5. Disefio de la web de paisajes sonoros

Con el fin de acelerar el proceso de recogida de cuestionarios, se cre6 una web a través
de Github (https://paisajessonoros.github.io) que funcionase exactamente igual que la
aplicacion pero solo la parte de rellenar cuestionarios. De esta forma, el encuestado que

no tendria supervision, solo podria hacer los cuestionarios de audio o de video. El tinico
elemento distinto de la aplicacion en el modo “rellenar el cuestionario” es que no hay
opcidn de exportar el cuestionario ni guardar en la app, lo que hace la web es enviar a un
correo independiente, los resultados en formato JSON. De esta manera, el usuario no
tiene que hacer nada después de acabar el cuestionario, solo darle al boton “Enviar”. Asi
desde el 10 de marzo, se reforzd la aplicacion consiguiendo picos de hasta seis
cuestionarios por dia y mas de cien cuestionarios en total.
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Para realizar el envio de los datos en formato JSON se empled la herramienta Email.js la
cual permite enviar un correo a un correo predeterminado.

En la Figura 4.13 se muestra el menu de inicio de la web y como aparecen los dos tipos
de cuestionarios a rellenar.

Cuestionario con Solo Audio Cuestionario con Apoyo Yisual

Figura 4.13 Menu de inicio donde se muestran los dos tipos de cuestionario.

4.6. Disefio de la wiki de paisajes sonoros

Con fin inicial de ofrecer los avances realizados a mi tutor se decidié desde el principio el
desarrollar la funcion wiki de Github. Esta wiki se divide en dos partes, el diario de
desarrollo e informacion de la aplicacion. La URL a la wiki es:
(https.//github.com/SalcedoManuel/Paisajes-Sonoros/wiki)

El diario de desarrollo se caracteriza por ser la parte donde se explican los avances que se
han realizado cada vez que se suben las mejoras en el codigo. De esta forma se puede
contabilizar con exactitud el tiempo tomado en realizar cada proceso. En la Figura 4.14
se puede observar el primer diario de desarrollo realizado.

Diario de Desarrollo 1[23/06/2022]

Enlace al Commit

Creado el index.html que sirve como estructura para la pagina principal.
Anadidos elementos estéticos muy basicos.
Creado el index.js que ejecuta las funciones que la pagina necesite en ese momento.

Creado el main.js que sirve como estructura para que Electron funcione.

Anadidos y Creados los archivos "package-lock.json” y "package.json”.

Creado el archivo "style.css" que sirve para estilizar la pagina.

Figura 4.14 Diario de desarrollo del 23/06/2023.
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La informacién de la wiki se puede dividir a su vez en varias partes: introduccion,
enlaces de descarga de la aplicacion, enlaces de los cuestionarios de audio y de video,
funcionamiento de la aplicacion y las referencias usadas para el desarrollo.

En el apartado introduccion se hace un pequeiio resumen y se explica el concepto de esta
aplicacion. En el apartado enlaces de descarga de la aplicacion se muestran los enlaces de
descarga para Windows y Linux. En cada uno, hay un manual de ayuda personalizado en
funcion del sistema operativo con el fin de ayudar al usuario a ejecutar el software.

5. Recogida de los cuestionarios

El proceso de recogida de cuestionarios comprendio el periodo entre el 22 de enero y el 3
de abril de 2023, obteniendo un total de ciento tres cuestionarios.

En este proceso del total de cuestionarios recogidos hubo veintidés que no se
consideraron validos.

Los motivos principales fueron: duplicidad de los cuestionarios, mandar el cuestionario
vacio y responder solo el primer escenario. Con el fin de averiguar el motivo de la
aparicion de estos problemas que en la aplicacion no aparecian, se consultdo a los
participantes el motivo. Asi en el caso de “responder solo el primer escenario” se lleg6 a
la conclusién que, pensaban que no se estaba pasando de pagina y no rellenaban las
opciones siguientes por lo que se tuvo que anadir al lado del boton de pasar escenario un
indice marcando el paisaje sonoro que se evaluaba. Para la situacion de “mandar el
cuestionario vacio” algunos afirmaron que querian primero leer todas las preguntas y al
no poder volver atrés le dieron a enviar o no rellenaron ninguna opcion.

El proceso de recogida fue largo y provoco un retraso en la idea inicial puesto que el
objetivo era obtener los cuestionarios necesarios en un maximo de cuarenta dias. Es por
ello que se intento facilitar el acceso con la creacion de la pagina web, la cudl aumento el
volumen de cuestionarios al no tener que instalar ni descargar la aplicacion.

Para conseguir participantes, al principio se realiz6 una batida general entre amigos y
familiares siempre y cuando cumpliesen con la condicién de poseer una buena salud
auditiva y que estos a su vez compartieran el enlace provocando una Illamada
exponencial.

Un requisito que con el paso del tiempo cogid fuerza fue la actitud de los participantes de
hacer el cuestionario a conciencia puesto que, inicialmente se detectd que algunos
usuarios no rellenaban el cuestionario conscientemente. En este sentido y con objeto de
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evitar que se quedasen algunas preguntas sin responder, se optd por desestimar aquellos
cuestionarios que se limitaron a responder la mayoria de las respuestas dadas en el
cuestionario por defecto. Sefal inequivoca de que no se estaba rellenando el cuestionario
a conciencia.

Cronologia de la Recogida de los Resultados
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Fechas de realizacion de los cuestionarios

Figura 5 Grdfico con la cronologia de la recogida de cuestionarios.

6. Analisis de los resultados

El nimero de cuestionarios evaluados es de ochenta y uno, de los cuéles cuarenta son de
audio solo y cuarenta y uno son de audio y apoyo visual. Todas las personas que
participaron en la encuesta afirmaron no tener problemas auditivos.

Que el namero de realizaciones de ambos cuestionarios sea similar permite poder hacer
una comparacion y obtener conclusiones de la misma.

Todos los datos obtenidos que se muestran en el apartado Tablas del anexo se han
obtenido de las tablas que ha generado la aplicacion en el apartado de mostrar resultados.

Con el fin de mejorar la obtencion de unas conclusiones se ha decidido dividir en
categorias donde cada una estara compuesta por las respuestas de las preguntas.

Las categorias empleadas para el apartado que marca el grado de deteccion de una
emocion o propiedad son tres: alto, neutro 'y bajo. Alto estd compuesto por las respuestas
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“de acuerdo” y “muy de acuerdo”, neutro solo con la respuesta “neutral” y bajo por
“muy en desacuerdo” y “desacuerdo”.

Para el caso de la calidad acustica y el tiempo de permanencia son también tres

categorias: opinidon negativa, opinién neutral y opinion positiva. La opinién negativa

esta compuesta por “muy malo”, “malo”, “me parece insoportable y no aguantaria ni

diez minutos” y “me molesta un poco y no permaneceria mucho tiempo ahi’, la opinion

neutral por la respuesta “neutral” y “para un rato esta bien, pero sin mds” y la opinion
» G

positiva por “bueno”, “muy bueno”, “pasaria bastante tiempo en un lugar como este” y
“me encanta y pasaria el resto de mi vida en este lugar”.

Para el resto de preguntas las categorias asignadas a ellas son las mismas que las
respuestas. Es el caso de las preguntas sobre el contexto urbano y el periodo del afio.

6.1. Presentacion de los resultados

A continuacion, con los datos que aparecen en el apartado Tablas se mostrara como los
participantes percibieron las diferencias que hubo entre ciudades y entre paisajes sonoros,
la informacion sobre el encuestado y si existid o no influencia del contenido multimedia.

6.1.1. Diferencias entre ciudades.

En este apartado se discuten las diferencias entre las ciudades Ma¢ y Ciutadella. Para ello
se han sumado los resultados de ambos cuestionarios sin importar si son de solo de audio
o de audio con apoyo visual y sin importar el paisaje sonoro siempre y cuando sea el
mismo escenario.

Lo primero a evaluar es el grado de deteccion de los descriptores de ambos lugares. Los
descriptores que se van a evaluar son los cuatro que se preguntan en los cuestionarios:
Agradable, Molesto, Dinamico y Estético. Las Tablas 1,2,3 y 4 muestran el grado de
deteccion de cada descriptor.

Tabla 1 - Grado de deteccion del descriptor agradable/placentero.

Grado de deteccion Ciutadella Mad
Bajo 115/243 (47.33%) 47/243 (19.34%)
Neutral 58/243 (23.87%) 57/243 (23.46%)
Alto 70/243 (28.80%) 139/243 (57.20%)
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Tabla 2 - Grado de deteccion del descriptor desagradable/molesto.

Grado de deteccion

Ciutadella

Mad

Bajo 120/243 (49.38%) 183/243 (75.31%)
Neutral 53/243 (21.81%) 41/243 (16.87%)
Alto 70/243 (28.80%) 19/243 (7.82%)

Tabla 3 - Grado de deteccion del descriptor estatico/sin actividad.

Grado de deteccion

Ciutadella

Mad

Bajo 145/243 (59.67%) 100/243 (41.15%)
Neutral 31/243 (12.76%) 32/243 (13.17%)
Alto 67/243 (27.57%) 111/243 (45.68%)

Tabla 4 - Grado de deteccion del descriptor dinamico/con actividad.

Grado de deteccion

Ciutadella

Mao

Bajo 79/243 (32.51%) 119/243 (48.97%)
Neutral 29/243 (11.93%) 33/243 (13.58%)
Alto 135/243 (55.56%) 91/243 (37.45%)

El siguiente concepto a calificar es la calidad acustica de ambas ciudades para su
posterior andlisis. En la Tabla 5 se puede observar la opinion de los encuestados en
funcidn de la ciudad.

Tabla 5 - Opinion sobre la calidad actstica del entorno a escuchar.

Opinidn de la calidad actstica

Ciutadella

Mao

Opinion Negativa

96/243 (39.51%)

47/243 (19.34%)

Opinion Neutral

66/243 (27.16%)

60/243 (24.69%)

Opinion Positiva

81/243 (33.33%)

136/243 (55.97%)
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El siguiente concepto a calificar es el tiempo de permanencia en el entorno de ambas
ciudades. En la Tabla 6 se puede observar la opinién de los encuestados en funcion de la
ciudad.

Tabla 6 - Opinidn sobre el tiempo de permanencia en el entorno segun la ciudad.

Ciutadella Mao

Opinidn de la estancia en el entorno

Opinion Negativa

78/243 (32.10%)

34/243 (14.00%)

Opinion Neutral

88/243 (36.21%)

79/243 (32.51%)

Opinion Positiva

79/243 (32.51%)

130/243 (53.49%)

El pentlltimo concepto para calificar es el contexto urbano medio de ambas ciudades. En

la Tabla 7 se puede observar la opinién de los encuestados en funcion de la ciudad.

Tabla 7 - Opinion sobre el tiempo de permanencia en el entorno segun la ciudad.

Contexto urbano

Ciutadella

Mao

Comercial

106/243 (43.62%)

47/243 (19.34%)

Residencial

37/243 (15.23%)

89/243 (36.63%)

Recreativo

90/243 (37.04%)

79/243 (32.51%)

Otro

10/243 (4.11%)

28/243 (11.52%)

El ultimo concepto para calificar es el periodo del afio medio de ambas ciudades. Las
estaciones que se tienen en cuenta son invierno, verano y otro (otoflo y primavera). En la
Tabla 8 se puede observar la opinion de los encuestados en funcidén de la ciudad y la

estacion.

Tabla 8 - Opinion sobre la estacion mas seleccionada segtn la ciudad.

Periodo del afio

Ciutadella

Mao

Invierno

88/243 (36.21%)

93/243 (38.27%)

Verano

118/243 (48.56%)

105/243 (43.21%)

Otro

37/243 (15.23%)

45/243 (18.53%)




6.1.2.  Diferencias entre paisajes sonoros.

En este apartado se discuten las diferencias entre los paisajes sonoros. Para ello se han
sumado los resultados de ambos cuestionarios (ochenta y uno cuestionarios) sin importar
si son de solo de audio (cuarenta cuestionarios) o de audio con apoyo visual (cuarenta y
uno). Las figuras Figura 6.1 y 6.2 muestran el grado de deteccion en porcentaje en
funcion del paisaje sonoro. Estas figuras vienen de las Tablas 9, 14, 19, 24, 29, 34, 39,
44,49, 54, 59 y 64.

Agradable [ ] Estitico [____| Molesto Agradable [ Estitico [ Molesto

Dinamico Dindmico

Agradable [ Estifico [____| Molesio

Dinamico

Figura 6.1 Grdfico con el grado de deteccion de descriptores del PS1Ciu (arriba-izquierda), PS2Ciu
(arriba-derecha) y PS3Ciu (abajo-izquierda).
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Agradable [ ] Estitico [ | Molesto

Dinamico

Agradable [ ] Estitico [ | Molesto

Dinamico

Agradable ] Estatico [ | Molesto

Dinamico

Figura 6.2 Grdfico con el grado de deteccion de descriptores del PSIMao (arriba-izquierda), del
PS2Mao (arriba-derecha) y PS3Mao (abajo).

Desde la Figura 6.3 hasta la Figura 6.4, se muestra la calidad actlstica percibida en
funcion de los PS. Estas figuras vienen de las Tablas 10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, 45, 50,
55,60y 65.
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Figura 6.3 Grdfico mostrando la percepcion de la calidad acustica de PSICiu (arriba-izquierda),
PS2Ciu (arriba-derecha) y PS3Ciu (abajo).
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Figura 6.4 Grdfico mostrando la percepcion de la calidad acustica de PSIMao (arriba-izquierda),
PS2Mao (arriba-derecha) y PS3Mao (abajo).

El siguiente concepto a calificar es el tiempo de permanencia en el entorno de cada
paisaje sonoro. En la Figura 6.5 y en la Figura 6.6, se puede observar la opinion de los
encuestados en funcion de la ciudad. La respuesta de la figura “Bien”, se corresponde con
la respuesta del cuestionario "Para un rato esta bien, pero sin mds”. La respuesta
“Molesto” se corresponde con “Me molesta un poco y no permaneceria mucho”, la
respuesta “Bastante” con “Pasaria bastante tiempo en un lugar como este.”, la respuesta
"Insoportable” con "Me parece insoportable y no aguantaria ni 10 minutos.” y por
ultimo “Encanta”, cuya respuesta es “Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este
lugar.”. Estas figuras vienen de las Tablas 11, 16, 21, 26, 31, 36, 41, 46, 51, 56, 61 y 66.
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Bien [[III] Molesto [ Bastante Insoportable Bastante [ENNNN] Bien [T Molesto
) Insoportable

Molesio [T Bastante Insoportable

Figura 6.5 Grdfico mostrando la permanencia en el entorno de PSICiu (arriba-izquierda), PS2Ciu
(arriba-derecha) y PS3Ciu (abajo).
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Bastante [[T] Molesto ] Bien Bastante [ Bien Molesto Insoportable
Insoportable Encanta

Bien [ Molesto [ | Bastanie Insoportable

Figura 6.6 Grafico mostrando la permanencia en el entorno de PSIMao (arriba-izquierda),
PS2Mao(arriba-derecha) y PS3Mao (abajo).

Las dos ultimas opciones a presentar son el contexto urbano elegido por cada PS sin
importar el cuestionario. En las Figuras 6.7 y 6.8 se puede observar el contexto urbano
elegido y en las Figuras 6.9 y 6.10 se puede observar el periodo del afio al que se
corresponde segun los participantes. Estas figuras vienen de las Tablas 12,13, 17, 18, 22,
23,27, 28, 32,33, 37,38, 42, 43, 52,53, 57,58, 62,63, 67 y 68.
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Comercial [ Otro [ | Recreativo Recreatve ] Comercial

Residencial Residencial

Recreative [ ] Comercial

Residencial

Figura 6.7 Grdfico mostrando la identificacion del entorno de PSICiu (abajo-izquierda), PS2Ciu
(arriba-derecha) y PS3Ciu (abajo).

63



Residencial [[] Otro [ ] Comercial Comercial [T Recreativo [ Residencial
Recreativo Otro

Recreativo [ Otro [ | Comercial

\

Figura 6.8 Grdfico mostrando la identificacion del entorno de PSIMao (arriba-izquierda) y PS2Mao
(arriba-derecha) y PS3Mao (abajo).
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Verano [ Otro Inviemo

Inviemo [T Verano [ | Otro

Figura 6.9 Grafico mostrando las estaciones percibidas en PSI1Ciu (arriba-izquierda), PS2Ciu (arriba-derecha)
v PS§3Ciu (abajo).
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Otro [T Verano Inviemo

Verano [ Inviemo [ ] Otro

SN

Figura 6.10 Gradfico mostrando las estaciones percibidas en PSIMao (arriba-izquierda), PS2Mao
(arriba-derecha) y PS3Mao (abajo).
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6.1.3.  Comparacion entre apoyo visual y sin apoyo visual.

En este punto, se muestra una comparacion entre los resultados obtenidos en los
cuestionarios sin apoyo de video y con apoyo visual.

El primer apartado es la comparacion en el grado de deteccién de los descriptores.
Cuanto mas cerca esté el punto del “1” mayor grado tendra esa emocion o caracteristica
en la grabacion. Ademas, se muestra una region donde los extremos marcan el valor
medio. No existe ninglin valor superior a “1” e inferior a “-1”. Para esta muestra se ha
seguido la norma ISO 12913-3:2014. De la Figura 6.11 a la 6.16 muestran la
comparacion entre el grado de deteccion de los descriptores, los datos son de las Tablas
9, 14, 19, 24, 29, 34, 39, 44, 49, 54, 59 y 64. La seccion llamada “Region Media de cada
Descriptor” es la region que marca cada valor medio de cada descriptor. Es decir, el
valor medio de dindmico o el valor medio de agradable. Cada vértice se corresponde con
ese valor medio en la gréfica. El otro valor se llama “Puntos de los resultados” y como su
nombre indica son los puntos de cada cuestionario siendo el eje de abscisas marcado por
el descriptor “Agradable” y por el descriptor “Molesto”, en cambio el eje de ordenadas
marca el valor del descriptor “Dindamico” y del descriptor “Estatico”. La suma de ambos
ejes genera una coordenada que viene marcada por el punto. Cada vez que un punto
repite posicion este serd cada vez con un color mas intenso con el fin de resaltar la
importancia del mismo.

Region Media de cada Descriptor Region Media de cada Descriptor
Puntos de los resultados Puntos de los resultados

D Dinamico

Figura 6.11 Grdfica del PS1Ciu. A la izquierda sin apoyo visual y a la derecha con apoyo visual.
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Region Media de cada Descriptor Region Media de cada Descriptor
[ Puntos de los resultados B Puntos de los resultados

Dinemico Dinfmica

[ ]

Figura 6.12 Grdfica del PS2Ciu. A la izquierda sin apoyo visual y a la derecha con apoyo visual.

Region Media de cada Descriptor Region Media de cada Descriptor
[ Puntos de los resultados [ Puntos de los resultados

Figura 6.13 Grdfica del PS3Ciu. A la izquierda sin apoyo visual y a la derecha con apoyo visual.
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Region Media de cada Descriptor Region Media de cada Descriptor
Puntos de los resultados Puntos de los resultados

D i D i

Figura 6.14 Grdfica del PSIMao. A la izquierda sin apoyo visual y a la derecha con apoyo visual.

Region Media de cada Descriptor Region Media de cada Descriptor
B Puntos de los resultados =] Puntos de los resultados

Figura 6.15 Grdfica del PS2Mao. A la izquierda sin apoyo visual y a la derecha con apoyo visual.
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Region Media de cada Descriptor Region Media de cada Descriptor
"1 Puntos de los resultados "1 Punios de los resultados

L J

Figura 6.16 Grdfica del PS3Mao. A la izquierda sin apoyo visual y a la derecha con apoyo visual.

6.1.4. Preguntas sobre el encuestado.

Existen dos preguntas que su tematica es la relacion del encuestado con el entorno o sus
conocimientos sobre acustica. Para ello se han desarrollado dos figuras, la Figura 6.22
que informa sobre el conocimiento del participante en las encuestas de la isla de Menorca
y la Figura 6.23, la cual informa sobre la formacion en actstica. Estas figuras suman los
resultados de ambos cuestionarios puesto que fueron personas distintas las que hicieron
los cuestionarios de audio y de audio con apoyo de video.
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Figura 6.17 Grdfica que muestra la formacion en acustica de los participantes.

Figura 6.18 Grdfica que muestra el conocimiento de la isla de Menorca de los encuestados.
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6.1.5. Comparacion entre remoto y en un laboratorio

En este subindice se muestra una comparacion grafica entre los resultados de ambos
cuestionarios. Al haberse recogido mas cuestionarios en remoto frente a la recogida en
laboratorio, casi cuatro veces mas, las comparaciones se han tenido que realizar en
funcidon de porcentajes. Las graficas utilizadas estan en la pagina web en el apartado de
comparar resultados (https.//paisajessonoros.github.io).

En la Figura 6.19 se compara el proceso de recogida de los datos mostrando las fechas y
el nimero de cuestionarios recogidos por dia. Estas fechas se obtienen de la fecha de

creacion de los cuestionarios.

Cronologia de la Recogida de los Resultados
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Fechas de realizacion de los cuestionarios

Figura 6.19 Cronologia de la recogida de cuestionarios comparando la opcion remoto (amarillo) con la
opcion laboratorio (verde) y con la opcion global (ambos juntos)

En las Figuras 6.25, 6.26 y 6.27 se compara el grado de deteccion de cada método en
funcion del PS de los ficheros sin apoyo visual y en las Figuras 6.28, 6.29 y 6.30 de los
cuestionarios de audio con apoyo visual. Si el grado de deteccion de un descriptor es el
maximo posible se ocupara hasta la tltima linea empezando por centro con un valor
porcentual de 1, en cambio si el grado de deteccidon es nulo aparecera en el centro del
diagrama el punto. Cada vértice marca el valor medio de aparicién siendo este valor
siempre entre cero y uno. La opcidn superior de la leyenda de cada figura se corresponde
siempre a los valores medios del método de recogida en laboratorio y la opcidn inferior
se corresponde con los valores medios del método de recogida en remoto.
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Diagrama Evaluacion en Laboratorio Diagrama Evaluacion en Laboratorio
Diagrama Evaluacion en Remoto [C——] Diagrama Evaluacién en Remoto

Dindmico

Figura 6.20 Diagrama mostrando el grado de presencia de cada elemento del PSICiu (izquierda) y del
PS2Ciu (derecha) de los cuestionarios de audio.

[ Diagrama Evaluacion en Laboratorio
[ Diagrama Evaluacién en Remoto

Diagrama Evaluacion en Laboratorio
Diagrama Evaluacion en Remoio

Figura 6.21 Diagrama mostrando el grado de presencia de cada descriptor del PS3Ciu (izquierda) y del
PSIMao (derecha) de los cuestionarios de audio.
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Diagrama Evaluacion en Laboratorio [—] Diagrama Evaluacion en Laboratorio
[ Diagrama Evaluacion en Remoto [ Diagrama Evaluacion en Remoto

Figura 6.22 Diagrama mostrando el grado de presencia de cada descriptor del PS2Mao (izquierda) y
del PS3Mao (derecha) de los cuestionarios de audio.

Diagrama Evaluacion en Laboratorio Diagrama Evaluacion en Laboratorio
Diagrama Evaluacion en Remoto [——] Diagrama Evaluacién en Remoto

Figura 6.23 Diagrama mostrando el grado de presencia de cada descriptor del PSICiu (izquierda) y del
PS2Ciu (derecha) de los cuestionarios de audio con apoyo visual.
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] Diagrama Evaluacion en Laboratorio Diagrama Evaluacion en Laboratorio
[ Diagrama Evaluacion en Remoto Diagrama Evaluacion en Remoto

Figura 6.24 Diagrama mostrando el grado de presencia de cada descriptor del PS3Ciu (izquierda) y del
PSIMao (derecha) de los cuestionarios de audio con apoyo visual.

Diagrama Evaluacion en Laboratorio [ Diagrama Evaluacién en Laboratorio
[—] Diagrama Evaluacion en Remoto [ Diagrama Evaluacion en Remoto

Dindmico

Figura 6.25 Diagrama mostrando el grado de presencia de cada descriptor del PS2Mao (izquierda) y
del PS3Mao (derecha) de los cuestionarios de audio con apoyo visual.

En relacion al conocimiento del lugar la Figura 6.31 (cuestionario audio) y la Figura 6.32

(cuestionario con apoyo visual) muestra una comparativa de entre el método de
evaluacion en laboratorio (verde) y el método de evaluacion en remoto (morado).
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iConoces Menorca?;En qué grado estas familiarizado/a o relacionado/a con la isla?

Evaluacion Remoto Evaluacion Laboratorio

Porcentaje (%) de cada opcion.

No, no he ido nunca Si, la visito regularmente cada anho Si, he estado una o dos veces

Opciones seleccionadas entre las preguntas

Figura 6.26 Comparativa del conocimiento de la isla de Menorca de los participantes de los
cuestionarios de audio del método remoto (morado) frente al método en un laboratorio (verde).

iConoces Menorca?;En qué grado estas familiarizado/a o relacionado/a con la isla?
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Mo, no he ido nunca Si, la visito regularmente cada ano Si, he estado una o dos veces

Opciones seleccionadas entre las preguntas

Figura 6.27 Comparativa del conocimiento de la isla de Menorca de los participantes de los
cuestionarios de video del método remoto (morado) frente al método en un laboratorio (verde).

En la Figura 6.33 (audio) y en la Figura 6.34 (video) se muestra una comparativa del
conocimiento o formacion en acustica de los participantes de ambos métodos.
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iTienes algun tipo de conocimiento o formacion en Aciistica?

Ewvaluacion Remoto Evaluacion Laboratorio

Porcentaje (%) de cada opcion.

No, no fengo Si, fengo conocimientos solidos Si, soy/he sido estudiante

Opciones seleccionadas entre las preguntas

Figura 6.28  Comparativa del conocimiento o formacion en acustica de los participantes de los
cuestionarios de audio del método remoto (morado) frente al método en un laboratorio (verde).

iTienes algun tipo de conocimiento o formacién en Acustica?
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No, no tengo Si, tengo conocimientos solidos Si, soy/he sido estudiante

Opciones seleccionadas entre las preguntas

Figura 6.29  Comparativa del conocimiento o formacion en acustica de los participantes de los
cuestionarios de video del método remoto (morado) frente al método en un laboratorio (verde).

77



6.2. Discusion de los resultados

La diferencia entre los PS presentan una diversidad de apreciacion que es importante
mencionar. Es por ello que es necesario discutir sobre el grado de deteccion de las
cualidades elegidas (ver Tablas 9, 14, 21, 25, 30 y 40 y ver Figuras 6.1.1, 6.1.2 y 6.1.3)

e Agradable/Placentero y Desagradable/Molesto: En los PS1Ciu, PS1Mao, PS2Mao
y PS3Mao el grado de deteccion del descriptor “Agradable/Placentero” es lo
suficientemente alto como para considerar que la propiedad estd muy presente. En
contra, en los paisajes sonoros PS2Ciu y sobre todo PS3Ciu es “Desagradable /
Molesto” el descriptor predominante.

e Con Actividad/Dinamico y Sin Actividad/Estatico: En los PS1Ciu, PS1Mao y
PS2Mao el descriptor con mayor peso o mayor grado de presencia es el “Sin
Actividad/Estatico”. En el lado opuesto estdn los que su grado de deteccion fue
mayor en el descriptor opuesto como son el caso de PS2Ciu, PS3Ciu y PS3Mao.

Observando el andlisis de ambos descriptores y su relacion con los PS se pueden apreciar
dos bloques independientes. El primero estd compuesto por los paisajes sonoros PS1Ciu,
PS1Mao y PS2Mao los cudles poseen el grado de deteccion de los descriptores agradable
y estatico es similar. En el otro grupo estan dos PS de Ciutadella los cuales son PS2Ciu y
PS3Ciu, en estos los descriptores que fueron percibidos en mayor medida las
caracteristicas opuestas al otro bloque. Solo hay un PS que en funcion de la cualidad a la
que nos refiramos su grado de presencia se podria asociar a un grupo o al otro y es el
PS3Mao. Este paisaje sonoro comparte con el primer grupo el mayor grado de presencia
del descriptor “Agradable/Placentero” y con el segundo grupo el descriptor “Con
Actividad/Dindmico”. Estos dos bloques solo aparecen en el apartado del grado de
percepcion de las emociones o caracteristicas de los PS.

Uno de los debates que hay que realizar es la influencia del apoyo visual en la realizacion
del cuestionario. Por tanto, después de analizar los resultados (ver Tablas 9 - 68 y ver
Figuras 6.16 - 6.21). Observando los datos, se puede apreciar una tendencia donde el
grado de percepcion del descriptor “Agradable/Placentero” de los cuestionarios de audio
con apoyo visual poseen un grado mayor de presencia en las grabaciones frente a los
resultados de solo audio (ver Figuras 6.16 a la 6.21). En el caso de los descriptores
“Dindmico” y “Estatico” ocurre la peculiaridad que el apoyo visual genera que el grado
de apreciacion aumente en uno y disminuya en su opuesto (ver Figuras 6.16 ala 6.21y
ver Tablas 9, 14, 19, 24, 29, 34, 39, 44, 49, 54, 59 y 64). El ejemplo mas claro a esta
afirmacion se puede ver en la comparacion de la Tabla 9 con la Tabla 39, en ellas se
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puede ver como el grado de deteccion del descriptor dinamico baja susceptiblemente y en
cambio, el grado del descriptor del descriptor estatico aumenta.

En el caso de la calidad acustica y la influencia del apoyo visual, la calidad de todas las
grabaciones aumenta aunque este aumento no sigue ningun patrén puesto que por
ejemplo, el PS1Ciu pasa de tener gente que respondid que la calidad era mala o muy
mala en los cuestionarios de solo audio a no haber absolutamente nadie en los
cuestionarios de video que lo afirme, hecho que en el resto de PS no ocurre (ver Tablas
10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, 45, 50, 55, 60 y 65).

En relacion a la pregunta sobre el contexto urbano y el periodo del afio la influencia del
apoyo visual deberia ser importante puesto que es un nuevo foco de informacién para el
encuestado.

En el caso del contexto urbano, la tendencia de las respuestas de los cuestionarios con
apoyo visual fue el de concentrarlas en una o en algun caso, en dos. Esta tendencia no es
tan visible en las respuestas del contexto urbano de los cuestionarios sin apoyo visual.
Por ende, se puede afirmar que el apoyo visual influye significativamente a la hora de
elegir el contexto urbano.

En relacion al periodo del afio, la influencia del contenido visual en las respuestas se
puede apreciar en que ocurre el mismo fendmeno que en el contexto urbano, y es que la
tendencia de las respuestas tienden a concentrarse en una estacion del afio. Ademas, el
apoyo visual genera que el porcentaje de acertar la estacidbn aumente, aunque este
porcentaje no se llegd al cien por ciento. El tinico PS que no fue acertado por la mayoria
y que mas division de opiniones existia fue PS2Mao.

Una comparaciéon que también se puede plantear es una comparacién entre las dos
ciudades Mao y Ciutadella (ver Tablas 1 - 8). De manera general, Ma6 fue considerada
mas agradable y mas estatica frente a Ciutadella que fue percibida en un mayor grado
como desagradable y mas dindmica (ver Tablas 1 - 4). En relacion sobre la calidad
acustica tanto en las grabaciones con solo apoyo auditivo como con apoyo auditivo y
visual la percepcion de la calidad acustica del entorno fue en mayor grado superior (ver
Tabla 5). Esto respalda la idea de que las grabaciones realizadas en Mad fueron mas
agradables para los encuestados que las de Ciutadella.

Ademas de discutir entre ciudades también un tema a tratar es comparar entre el método
de recogida de datos en remoto y el método de recogida de datos en un laboratorio. A
pesar de haber empezado antes la recogida el método de recogida de datos en laboratorio,
a partir de ahora “método LAB”, el numero y el alcance del método de recogida en
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remoto, a partir de ahora “método REM”, fue ampliamente superior, hecho que se puede
apreciar con claridad en la Figura 6.24.

Observando las figuras que van desde la Figura 6.25 a la Figura 6.30 se puede apreciar
una gran similitud en los grados de deteccion de ambos métodos. La mayoria de los
descriptores con mayor grado de deteccion del método LAB son también los descriptores
con mayor grado de deteccion en el método REM, solo aquellos descriptores donde el
valor medio de su opuesto sea similar a ¢l son los que mayor margen de error se comete,
es decir, mas se aleja el valor de método LAB del método REM. Es necesario ademas
destacar la gran similitud en algunos casos como aquellos donde el contexto urbano sea
recreativo (Figura 6.26, Figura 6.27 y 6.30). El caso de mayor desviacion entre los
ejemplos en remoto y los ejemplos en el laboratorio se da en el PS2Ciu de los
cuestionarios de solo audio. Uno de los motivos que puede llevar a esa pequeia
desviacion se puede corresponder a que en el caso del método LAB el porcentaje de
personas con conocimientos sobre acustica (Figura 6.33 y Figura 6.34) fue ampliamente
superior como bien se puede apreciar en la Figura 6.30. En esta Figura se muestra como
el porcentaje de personas con conocimientos sobre acustica es cercano al (60%) frente a
la opcidn en remoto la cudl estd por debajo del (40%).

i Tienes algun tipo de conocimiento o formacion en Aciistica?

Evaluacion Remoto Evaluacion Laboratorio
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No, no fengo 5i, tengo conocimientos solidos Si, soyhe sido estudiante

Opciones seleccionadas entre las preguntas

Figura 6.30 Grdfico de barras comparando ambos métodos juntando los cuestionarios de solo audio y
los de audio con apoyo visual.
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7. Conclusiones

7.1.  Consecucion de los objetivos iniciales

En este apartado se hard mencion a si los objetivos iniciales se han cumplido, las
dificultades en el transcurso del desarrollo y el camino empleado para conseguirlo.

El objetivo planteado y realizado para este TFG es el de haber conocido la percepcion
acustica de los paisajes sonoros escogidos de la isla de Menorca siguiendo la norma ISO
12913-1:2014 [1,9,10].

El primer elemento que se obtuvo después de la lectura de documentacion y estudio de
las normas sobre paisajes sonoros fue de la importancia de estos estudios puesto que la
contaminacidn acustica afecta a nuestra salud [41].

Es necesario ademas destacar que a pesar de que los mddulos y funciones desarrolladas
en la aplicacion no son de gran complejidad el hacer que todo funcione en conjunto y en
buena sincronia fue un gran reto, ya que habia que conseguir que se crease un
cuestionario siguiendo los pasos y las normas ISO 12913-1:2014 [1,9,10] y que este a su
vez la propia aplicacion fuese capaz de almacenarlo para su posterior uso y que después
del uso se pudiese mostrar los resultados.

Un detalle que ademas ralentizd el desarrollo fue el ir adaptando la aplicacion para que
cumpliese mejor su propdsito y que fuese mas accesible para todo el mundo. El problema
de esto surge que lo que para mi puede parecer obvio para otra persona no tiene porque
serlo pudiendo generar dudas en la persona que utilizase la aplicacidn, es por eso que de
manera ciclica se buscaba que alguien ajeno al proyecto utilizase la aplicacion para que
viese si se comprendia los pasos a seguir. En estas pruebas se realizo a gente de multiples
edades puesto que el objetivo de desarrollar una aplicacion manejable por cualquier
usuario era un requisito fundamental del desarrollo. De la misma forma, para acompafar
este objetivo se cred un manual de usuario. Como la aplicacion es multiplataforma se
desarroll6 dos manuales de usuario, uno para los que dispongan de Windows y otro para
los que dispongan de Linux. El motivo de realizar dos manuales fue el de evitar
confusiones puesto que la ejecucion de Linux es ligeramente distinta a Windows.

El estudio, andlisis y filtrado de cuestionarios tanto defectuosos como 6ptimos fue una
tarea complicada porque en muchos casos era dificil averiguar si se hacia con consciencia
o no. Por ello, como filtro inicial se ided que todas las respuestas viniesen marcadas por
defecto la primera respuesta de cada pregunta, de modo que si el cuestionario de un PS
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que se recogia venia con las respuestas por defecto se descarta entero. A pesar de ser un
filtro que ayudo en la deteccion de cuestionarios defectuosos se deberia buscar en el
futuro alguna herramienta que permita identificar aquellos cuestionarios que no se
hicieron de la manera adecuada.

Para facilitar la recogida de cuestionarios y el descargar la aplicacion se decidid
desarrollar una herramienta que ofrece Github y es la wiki. Esta opcion de Github
permite que se pueda ofrecer los link de descarga, tanto de la aplicacion, como el enlace
de los cuestionarios online. Ademas, sirve como portal de ayuda y de conocimiento de la
aplicacion y del desarrollo.

Uno de los objetivos era conocer la eficacia de este método empleado y si ofrece unos
resultados similares a otros métodos, en este caso, el método a comparar fue el de
recogida de resultados a través de un cuestionario en un laboratorio o recinto preparado
para ello (/istening tests). En la comparacion se puede apreciar como para en los casos de
identificar el grado de presencia de los descriptores, los descriptores de mayor grado en
ambos métodos eran los mismos y en caso de no serlo, de forma general la desviacion era
reducida. En aquellos paisajes sonoros donde exista un descriptor con un grado de
percepcion muy elevado, ambos métodos funcionan muy bien, un ejemplo claro de dicha
afirmacion se puede apreciar en el PS3Ciu donde ambos cuestionarios tienen un
diagrama similar. Por ende, el uso de encuestas de manera remota puede ser una
metodologia valida para la recogida de datos masivos sobre paisajes sonoros, con unos
resultados similares a métodos mas complejos y lentos. Por este motivo podria facilitar el
desarrollo de modelos de prediccion basados en aprendizaje maquina y asi el desarrollo
de esta disciplina.

7.2. Conocimientos aplicados y aprendidos

Durante el proceso de desarrollo de este trabajo final de grado se han aplicado y
aprendido elementos tanto del mundo de la acustica como del mundo de la programacion.

A continuacion se enuncian algunos conocimientos aprendidos durante el desarrollo de
este trabajo final de grado.

e Tecnologias WEB: Mi conocimiento de Javascript, HTML y CSS ha crecido
exponencialmente puesto que con el paso del tiempo consegui generar estructuras
cada vez mas complejas ocupando menos espacio en el codigo. Esta evolucion se
puede observar incluso si se compara los elementos de la base inicial o aquellos
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desarrollados al inicio del proyecto con los implementados durante las semanas
finales del TFG.

e Github: Mi uso de esta herramienta antes del desarrollo de este proyecto era
meramente alojamiento del codigo y la wiki. Durante este TFG se fueron
descubriendo otras funcionalidades utiles para el desarrollo como la creacion de
paginas web o el poder crear ramas con el fin de no alterar el cdédigo de la rama
original.

e Capacidad de organizacion: Al ser un proyecto extenso y complejo mi capacidad de
organizacion mejoroé muy significativamente, puesto que era absolutamente necesario
el fijar fechas para poder realizar el desarrollo de la aplicacién, como la recogida de
cuestionarios o para el desarrollo de la memoria puesto que no era eficiente el ir
haciendo estas tareas de manera desordenada al ser el tiempo un factor importante
para el desarrollo de este TFG.

e Paisajes sonoros: Mi conocimiento sobre este concepto era nulo y mediante la
documentacion y el apoyo del tutor descubri un tema de estudio importante y que se
deberia tener en cuenta a futuro al ser elementos que podrian ayudar a reducir la
contaminacion acustica de las ciudades y poder mejorar nuestra calidad de vida [35].

Una vez mostrados los conocimientos nuevos aprendidos, explicaré cuales fueron las
asignaturas que mayor influencia han tenido en este proyecto. Las materias que mayor
influencia me han aportado al desarrollo de esta memoria son: Ingenieria Acustica [y II,
Construccion de Servicios y Aplicaciones Audiovisuales en Internet y Laboratorio de
Tecnologias Audiovisuales en la Web. También hay otras asignaturas que me han
aportado al desarrollo aunque su influencia ha sido opacada por las anteriormente
mencionadas.

Gracias a Ingenieria Acustica I y II desarrollé y aprendi desde lo mas basico de la
acustica hasta los conocimientos empleados en esta memoria tales como la percepcion de
la acustica en el oido humano o los paisajes sonoros. También, hay que mencionar que
mejoré mis habilidades a la hora de desarrollar proyectos como la parte del trabajo
colaborativo en donde los alumnos tuvimos que realizar un proyecto sobre el impacto del
ruido en la universidad. Este trabajo colaborativo ademds permitié mejorar mis métodos
de buscar informacién y leer documentacioén siendo algo que me beneficid para este
trabajo final de grado.

Los conocimientos aprendidos en Construccion de Servicios y Aplicaciones
Audiovisuales en Internet fueron muy ftiles para intentar, con mayor o menor €xito,
vistosa la aplicacidon puesto que fue en esta asignatura donde se nos presentod por primera
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vez HTML y CSS y como con su combinacién se podria hacer estilos y estéticas
diversas. También se nos presentd Javascript como lenguaje de programacion y Github
como portal para guardar cédigo .

La asignatura que me ha proporcionado mayor conocimiento para la realizacioén de la
herramienta de evaluacion de paisajes sonoros es Laboratorio de Tecnologias
Audiovisuales en la Web, ya que gracias a ella conoci Electron, mejoré mi conocimiento
sobre Javascript, HTML y CSS. Ademas, gracias a esta asignatura desarrollé una
estructura a la hora de generar proyectos y de programar permitiendome ser mas
eficiente.

Otras asignaturas relevantes fueron Idioma Moderno y Tratamiento Digital de la Imagen,
donde gracias a ambas mejoro6 significativamente mi comprension del inglés y la lectura
de documentacion, permitiendome entender y leer de una manera mas rapida aquella
informacidn que viniese en inglés.

Las asignaturas de Informatica I, Informatica II y Protocolos para la Transmisién de
Audio y Video en Internet me permitieron conocer estructuras basicas de programacion y
crear una base lo suficientemente solida como para poder hacer frente a los problemas
que fueron apareciendo en la aplicacion.

7.3. Lineas futuras

A pesar de parecer un proyecto finalizado, la falta de tiempo genera que aparezcan
algunas ideas o conceptos que no han sido explorados o implementados en su totalidad.
Los conceptos mas relevantes que se deberian tratar deberian ser:

La posibilidad de exportar los resultados de forma que estos pudiesen ser tratados por
otros softwares o exportarlo como simplemente un fichero como puede ser “.json” o

[13 b

.csv”.
También seria muy util crear una version web de la aplicacion puesto que permitiria
guardar alli todo el contenido en la red y permitiendo que se pudiese consultar desde

cualquier parte del mundo.

Conociendo lo global y lo importante que son algunas lenguas seria interesante
implementar una opcidn para poder cambiar el idioma.
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Como propuesta a futuro, seria interesante introducir la opcion de editar las preguntas de
los cuestionarios permitiendo al usuario escribir preguntas mas acordes a lo que se desea
evaluar.

Una linea de investigacion interesante seria realizar un estudio que determine sonidos que
encajen lo méximo posible a una caracteristica sin importar la persona que lo escuche. De
esta forma habria garantias de que los audios de apoyo servirian como ayuda sin importar
la region, el contexto o cualquier factor ajeno a la grabacion.

Una linea de investigacion interesante seria la de implementar una inteligencia artificial
que realice el andlisis y extraiga las conclusiones ahorrandole tiempo al encuestador.

Seria interesante realizar una comparacion entre los resultados obtenidos con el uso de la
aplicacion y los resultados obtenidos si el entrevistador hubiese estado presente, de forma

que se podria observar la eficacia del software creado y si es una alternativa a futuro.

Como ultima propuesta, se podria realizar la forma de poder comparar dos cuestionarios
que evaluan sitios o condiciones distintas facilitando un posterior analisis.
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Anexos

A. Tablas

Tabla 9 - Respuestas sobre los descriptores del primer paisaje sonoro del cuestionario de audio.

Descriptores

Respuestas Agradable Molesto Dinamico Estatico
Muy en desacuerdo 6(15%) 16 (40%) 9 (22.5%) 8 (20%)
Desacuerdo 5(12.5%) 7 (17.5%) 7 (17.5%) 10(25%)
Neutral 14 (35%) 12 (30%) 7 (17.5%) 6 (15%)

De acuerdo 13 (32.5%) 5(12.5%) 10 (25%) 13 (32.5%)
Muy de acuerdo 2 (5%) 0 (0%) 7(17.5%) 3 (7.5%)
Percepcion Negativa 11 (27.5%) 23 (57.5%) 16 (40%) 18 (45%)
Percepcion Positiva 15 (37.5%) 5 (12.5%) 17 (42.5%) 16 (40%)

Tabla 10 - Respuestas sobre la calidad acustica del primer paisaje sonoro del cuestionario de audio.

En general, ;Como describirias la calidad acustica del entorno que escuchas?

Opciones

Numero y Porcentaje

Muy malo

5(12.5%)

Malo

13 (32.5%)

Ni bueno ni malo

9 (22.5%)

Bueno 11 (27.5%)
Muy bueno 2 (5%)
Opinion Negativa 18 (45%)

Opinion Positiva

13 (32.5%)
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Tabla 11 - Respuestas sobre el tiempo de permanencia en el lugar del primer paisaje sonoro

cuestionario de audio.

en el

(Cuanto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como este?

Respuestas Numero (Porcentaje)
Me parece insoportable y no aguantaria ni diez 2 (5%)
minutos
Me molesta un poco y no permaneceria mucho 8 (20%)

tiempo ahi

Para un rato esta bien, pero sin mas.

13 (32.5%)

Pasaria bastante tiempo en un lugar como este.

17 (42.5%)

Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este
lugar.

0 (0%)

Tabla 12 - Respuestas sobre el contexto urbano del primer paisaje sonoro en el cuestionario de audio.

JPara cual de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el
entorno acustico que escuchas?
Contexto Urbano Numero (Porcentaje)
Comercial 17 (42.5%)
Residencial 8 (20%)
Recreativo 27.5%
Otro 4 (10%)

Tabla 13 - Respuestas sobre el periodo del afio del primer paisaje sonoro en el cuestionario de audio.

(A qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que

escuchas?
Respuestas Numero (Porcentaje)
Invierno 21 (52.5%)
Verano 9 (22.5%)
Otro 10 (25%)
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Tabla 14 - Respuestas sobre los descriptores del segundo paisaje sonoro del cuestionario de audio.

Descriptores
Respuestas Agradable Molesto Dinamico Estatico
Muy en desacuerdo | 7(17.5%) 11 (27.5%) 9 (22.5%) 14 (35%)
Desacuerdo | 7 (17.5%) 9 (22.5%) 1 (2.5%) 12 (30%)
Neutral | 13 (32.5%) 10 (25%) 3 (7.5%) 4 (10%)
De acuerdo | 10 (25%) 6 (15%) 22 (55%) 6 (15%)
Muy de acuerdo | 3 (7.5%) 4 (10%) 5 (12.5%) 4 (10%)
Percepcion Negativa 14 (35%) 20 (50%) 10(25%) 26 (65%)
Percepcion Positiva 13 (32.5) 10(25%) 27(67.5%) 10 (25%)

Tabla 15 - Respuestas sobre la calidad actstica del segundo paisaje sonoro del cuestionario de audio.

En general, ;Como describirias la calidad acustica del entorno que escuchas?

Opciones Numero y Porcentaje
5 (12.5%)
Muy malo

Malo 13 (32.5%)

Ni bueno ni malo 14 (35%)
Bueno 8 (20%)
Muy bueno 0 (0%)

Opinion Negativa 18 (45%)
Opinion Positiva 8 (20%)
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Tabla 16 - Respuestas sobre el tiempo de permanencia en el lugar del segundo paisaje sonoro en el cuestionario

de audio.

(Cuanto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como este?

Respuestas Numero (Porcentaje)
Me parece insoportable y no aguantaria ni diez 2 (5%)
minutos
Me molesta un poco y no permaneceria mucho 7 (17.5%)
tiempo ahi
Para un rato esta bien, pero sin mas. 24 (60%)
Pasaria bastante tiempo en un lugar como este. 6 (15%)
Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este 1 (2.5%)
lugar.

Tabla 17 - Respuestas sobre el contexto urbano del segundo paisaje sonoro en el cuestionario de audio.

(Para cudl de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el entorno
acustico que escuchas?

Contexto Urbano Numero (Porcentaje)
Comercial 20 (50%)
Residencial 2 (5%)
Recreativo 17 (42.5%)

Otro 1 (2.5%)

Tabla 18 - Respuestas sobre el periodo del afio del segundo paisaje sonoro en el cuestionario de audio.

(A qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que escuchas?
Respuestas Numero (Porcentaje)
Invierno 21 (52.5%)
Verano 12 (30%)
Otro 7 (17.5%)

93



Tabla 19 - Respuestas sobre los descriptores del tercer paisaje sonoro del cuestionario de audio.

Descriptores

Respuestas Agradable | Molesto Dinamico Estatico
Muy en desacuerdo | 27 (67.5%) | 5(12.5%) 4 (10%) 29 (72.5%)
Desacuerdo 8 (20%) 3 (7.5%) 0 (0%) 5(12.5%)

Neutral 4 (10%) 2 (5%) 1 (2.5%) 3(7.5%)

De acuerdo | 1(2.5%) 10 (25%) | 15(37.5%) 0 (0%)

Muy de acuerdo 0 (0%) 20 (50%) 20 (50%) 3 (7.5%)
Percepcion Negativa | 35 (87.5%) [ 8 (19.5%) 4 (10%) 34 (85%)

Percepcion Positiva | 1 (2.5%) 30 (75%) | 35(87.5%) | 3(7.5%)

Tabla 20 - Respuestas sobre la calidad acustica del tercer paisaje sonoro del cuestionario de audio.

En general, ;Como describirias la calidad acustica del entorno que escuchas?

Opciones Numero y Porcentaje
18 (45%)
Muy malo
Malo 13 (32.5%)
Ni bueno ni malo 2 (5%)
Bueno 7 (17.5%)
Muy bueno 0 (0%)

Opinion Negativa

31 (77.5%)

Opinion Positiva

7 (17.5%)

94



Tabla 21 - Respuestas sobre el tiempo de permanencia en el lugar del tercer paisaje sonoro en el

cuestionario de audio.

(Cuanto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como

este?
Respuestas Numero (Porcentaje)
Me parece insoportable y no aguantaria ni diez 14 (35%)
minutos
Me molesta un poco y no permaneceria mucho 15 (37.5%)
tiempo ahi
Para un rato esta bien, pero sin mas. 9 (22.5%)
Pasaria bastante tiempo en un lugar como este. 2 (5%)
Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este 0 (0%)
lugar.

Tabla 22 - Respuestas sobre el contexto urbano del tercer paisaje sonoro en el cuestionario de audio.

(Para cudl de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el
entorno acustico que escuchas?

Contexto Urbano Numero (Porcentaje)
Comercial 16 (40%)
Residencial 1 (2.5%)
Recreativo 20 (50%)
Otro 3 (7.5%)
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Tabla 23 - Respuestas sobre el periodo del afio del tercer paisaje sonoro en el cuestionario de audio.

(A qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que

escuchas?

Respuestas Numero (Porcentaje)
Invierno 11 (27.5%)
Verano 23 (57.5%)

Otro 6 (15%)

Tabla 24 - Respuestas sobre los descriptores del cuarto paisaje sonoro del cuestionario de audio.

Descriptores

Respuestas Agradable | Molesto Dinamico Estatico

Muy en desacuerdo | 3 (7.5%) 20 (50%) 11 (27.5%) 2 (5%)
Desacuerdo 2 (5%) 15 (37.5%) 14 (35%) 5(12.5%)
Neutral | 9 (22.5%) 3 (7.5%) 8 (20%) 7 (17.5%)

De acuerdo | 21 (52.5%) 1 (2.5%) 7 (17.5%) 18 (45%)

Muy de acuerdo | 5(12.5%) 1(2.5%) 0 (0%) 8 (20%)
Percepcion Negativa | 5(12.5%) 35 (87.5%) | 25(62.5%) 7 (18.5%)
Percepcion Positiva | 26 (65%) 2 (5%) 7(17.5%) 26 (65%)

96



Tabla 25 - Respuestas sobre la calidad acustica del cuarto paisaje sonoro del cuestionario de audio.

En general, ;Como describirias la calidad actstica del entorno que escuchas?
Opciones Numero y Porcentaje
2 (5%)
Muy malo

Malo 3 (7.5%)
Ni bueno ni malo 13 (32.5%)
Bueno 21 (52.5%)

Muy bueno 1 (2.5%)

Opinion Negativa 5(12.5%)
Opinion Positiva 22 (55%)

Tabla 26 - Respuestas sobre el tiempo de permanencia en el lugar del cuarto paisaje sonoro en el cuestionario

de audio.
(Cuanto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como este?
Respuestas Numero (Porcentaje)

Me parece insoportable y no aguantaria ni diez 3 (7.5%)
minutos
Me molesta un poco y no permaneceria mucho 2 (5%)
tiempo ahi
Para un rato esta bien, pero sin mas. 7 (17.5%)
Pasaria bastante tiempo en un lugar como este. 27 (67.5%)
Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este 1(2.5%)
lugar.
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Tabla 27 - Respuestas sobre el contexto urbano del cuarto paisaje sonoro en el cuestionario de audio.

[ Para cual de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el
entorno acustico que escuchas?

Contexto Urbano

Numero (Porcentaje)

Comercial 12 (30%)

Residencial 21 (52.5%)

Recreativo 4 (10%)
Otro 3 (7.5%)

Tabla 28 - Respuestas sobre el periodo del afio del cuarto paisaje sonoro en el cuestionario de audio.

LA qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que

escuchas?
Respuestas Nuamero (Porcentaje)
Invierno 20 (50%)
Verano 14 (35%)
Otro 6 (15%)

Tabla 29 - Respuestas sobre los descriptores del cinco paisaje sonoro del cuestionario de audio.

Descriptores

Respuestas Agradable Molesto Dinamico Estatico

Muy en desacuerdo 2 (5%) 18 (45%) 13 (32.5%) 4 (10%)
Desacuerdo 6 (15%) 10 (25%) 8 (20%) 7 (17.5%)
Neutral | 17 (42.5%) 7 (17.5%) 6 (15%) 11 (27.5%)

De acuerdo 6 (15%) 5 (12.5%) 10 (25%) 7 (17.5%)
Muy de acuerdo | 9 (22.5%) 0 (0%) 3 (7.5%) 11 (27.5%)
Percepcion Negativa 8 (20%) 28 (70%) 21 (52.5%) 11 (27.5%)
Percepcion Positiva | 15 (37.5%) 5 (12.5%) 13 (32.5%) 18 (45%)
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Tabla 30 - Respuestas sobre la calidad acustica del quinto paisaje sonoro del cuestionario de audio.

En general, ;Coémo describirias la calidad acustica del entorno que escuchas?

Opciones Numero y Porcentaje
4 (10%)
Muy malo
Malo 3 (7.5%)
Ni bueno ni malo 16 (40%)
Bueno 16 (40%)
Muy bueno 1 (2.5%)
Opinién Negativa 7 (17.5%)
Opinion Positiva 17 (42.5%)

Tabla 31 - Respuestas sobre el tiempo de permanencia en el lugar del quinto paisaje sonoro en el
cuestionario de audio.

(Cuénto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como este?
Respuestas Numero (Porcentaje)
Me parece insoportable y no aguantaria ni diez minutos 0 (0%)
Me molesta un poco y no permaneceria mucho tiempo ahi 3 (7.5%)
Para un rato esta bien, pero sin mas. 18 (45%)
Pasaria bastante tiempo en un lugar como este. 19 (47.5%)
Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este lugar. 0 (0%)
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Tabla 32 - Respuestas sobre el contexto urbano del quinto paisaje sonoro en el cuestionario de audio.

(Para cual de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el entorno acustico

que escuchas?

Contexto Urbano Numero (Porcentaje)
Comercial 9 (22.5%)
Residencial 16 (40%)
Recreativo 8 (20%)
Otro 7 (17.5%)

Tabla 33 - Respuestas sobre ¢l periodo del afio del quinto paisaje sonoro en el cuestionario de audio.

LA qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que escuchas?

Respuestas Nuimero (Porcentaje)
Invierno 21 (52.5%)
Verano 9 (22.5%)
Otro 10 (25%)

Tabla 34 - Respuestas sobre los descriptores del sexto paisaje sonoro del cuestionario de audio.

Descriptores

Respuestas Agradable | Molesto Dinamico Estatico
Muy en desacuerdo 2 (5%) 17 (42.5%) 6 (15%) 11 (27.5%)
Desacuerdo | 5 (12.5%) 13 (32.5%) 2 (5%) 19 (47.5%)

Neutral 10 (25%) 6 (15%) 1(2.5%) 2 (5%)

De acuerdo | 14 (35%) 3(7.5%) | 21(52.5%) | 7(17.5%)

Muy de acuerdo | 9 (22.5%) 1(2.5%) 10 (25%) 1(2.5%)
Percepcion Negativa | 7 (17.5%) 30 (75%) 8 (20%) 30 (75%)

Percepcion Positiva | 23 (57.5%) 4 (10%) 31 (77.5%) 8 (20%)
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Tabla 35 - Respuestas sobre la calidad acustica del sexto paisaje sonoro del cuestionario de audio.

En general, ;Como describirias la calidad acustica del entorno que escuchas?
Opciones Numero y Porcentaje
1 (2.5%)
Muy malo
Malo 16 (40%)
Ni bueno ni malo 7 (17.5%)
Bueno 13 (32.5%)
Muy bueno 3(7.5%)
Opinion Negativa 17 (42.5%)
Opinion Positiva 16 (40%)

Tabla 36 - Respuestas sobre el tiempo de permanencia en el lugar del sexto paisaje sonoro en el cuestionario

de audio.
(Cuanto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como este?
Respuestas Numero (Porcentaje)
Me parece insoportable y no aguantaria ni diez minutos 1(2.5%)
Me molesta un poco y no permaneceria mucho tiempo ahi 7 (17.5%)
Para un rato esté bien, pero sin mas. 14 (35%)
Pasaria bastante tiempo en un lugar como este. 18 (45%)
Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este lugar. 0 (0%)
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Tabla 37 - Respuestas sobre el contexto urbano del sexto paisaje sonoro en el cuestionario de audio.

(Para cual de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el
entorno acustico que escuchas?

Contexto Urbano

Numero (Porcentaje)

Comercial 5(12.5%)

Residencial 0 (0%)

Recreativo 31 (77.5%)
Otro 4 (10%)

Tabla 38 - Respuestas sobre el periodo del afio del sexto paisaje sonoro en el cuestionario de audio.

(A qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que

escuchas?

Respuestas Nuamero (Porcentaje)
Invierno 2 (5%)
Verano 29 (72.5%)

Otro 9 (22.5%)

Tabla 39 - Respuestas sobre los descriptores del primer paisaje sonoro del cuestionario de video.

Descriptores
Respuestas Agradable Molesto Dinamico Estatico
Muy en desacuerdo | 9 (21.95%) | 30(73.17%) | 23 (56.1%) 6 (14.63%)
Desacuerdo 1 (2.44%) 3 (7.32%) 5(12.2%) 1 (2.44%)
Neutral | 8 (19.51%) 8 (19.51%) 9(21.95%) 7 (17.07%)
De acuerdo | 17 (41.46%) 0 (0%) 3(7.32%) 17(41.46%)
Muy de acuerdo | 6 (14.63%) 0 (0%) 1 (2.44%) 10 (24.39%)
Percepcion Negativa | 10 (24.39%) | 33 (80.49%) 28 (68.3%) 7 (17.07%)
Percepcion Positiva | 23 (56.09%) 0 (0%) 4 (9.76%) 27 (65.85%)
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Tabla 40 - Respuestas sobre la calidad acustica del primer paisaje sonoro del cuestionario de video.

En general, ;Como describirias la calidad acustica del entorno que escuchas?

Opciones Nuimero y Porcentaje
0 (0%)
Muy malo
Malo 0 (0%)

Ni bueno ni malo

15 (36.59%)

Bueno 26 (63.41%)
Muy bueno 0 (0%)
Opinion Negativa 0 (0%)
Opinion Positiva 26 (63.41%)

Tabla 41 - Respuestas sobre el tiempo de permanencia en el lugar del primer paisaje sonoro en el

cuestionario de video.

(Cuanto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como este?

Respuestas Numero (Porcentaje)
Me parece insoportable y no aguantaria ni diez minutos 1 (2.44%)

Me molesta un poco y no permaneceria mucho tiempo ahi 2 (4.88%)
Para un rato esta bien, pero sin mas. 12 (29.27%)
Pasaria bastante tiempo en un lugar como este. 26 (63.41%)
Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este lugar. 0 (0%)
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Tabla 42 - Respuestas sobre el contexto urbano del primer paisaje sonoro en el cuestionario de video.

[ Para cual de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el
entorno acustico que escuchas?

Contexto Urbano

Numero (Porcentaje)

Comercial 19 (46.34%)

Residencial 22 (53.66%)
Recreativo 0 (0%)
Otro 0 (0%)

Tabla 43 - Respuestas sobre el periodo del afio del primer paisaje sonoro en el cuestionario de video.

(A qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que

escuchas?
Respuestas Numero (Porcentaje)
Invierno 30 (73.17%)
Verano 4 (9.76%)
Otro 7 (17.07%)

Tabla 44 - Respuestas sobre los descriptores del segundo paisaje sonoro del cuestionario de video.

Descriptores
Respuestas Agradable Molesto Dinamico Estatico
Muy en desacuerdo | 11 (26.83%) 18 (43.9%) 7 (17.07%) 24 (58.54%)
Desacuerdo | 3 (7.32%) 7 (17.07%) 4 (9.76%) 3(7.32%)
Neutral | 16(39.02%) [ 15(36.59%) | 6 (14.63%) 8 (19.51%)
De acuerdo | 8 (19.51%) 1 (2.44%) 10 (24.39%) 6 (14.63%)
Muy de acuerdo | 3 (7.32%) 0 (0%) 14 (34.15%) 0 (0%)

Percepcion Negativa

14 (34.15%)

25 (60.97%)

11 (26.83%)

27 (65.86%)

Percepcion Positiva

11 (26.83%)

1 (2.44%)

24 (58.54%)

6 (14.63%)
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Tabla 45 - Respuestas sobre la calidad acustica del segundo paisaje sonoro del cuestionario de video.

En general, ;Coémo describirias la calidad actstica del entorno que escuchas?

Opciones Nuimero y Porcentaje
6 (14.63%)
Muy malo
Malo 3 (7.32%)
Ni bueno ni malo 16 (39.02%)
Bueno 16 (39.02%)
Muy bueno 0 (0%)

Opinion Negativa

9 (21.95%)

Opinion Positiva

16 (39.02%)

Tabla 46 - Respuestas sobre el tiempo de permanencia en el lugar del segundo paisaje sonoro en el

cuestionario de video.

(Cuanto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como este?

Respuestas Numero (Porcentaje)
Me parece insoportable y no aguantaria ni diez 6 (14.63%)
minutos
Me molesta un poco y no permaneceria mucho 1 (2.44%)

tiempo ahi

Para un rato esta bien, pero sin mas.

14 (34.15%)

Pasaria bastante tiempo en un lugar como este.

20 (48.78%)

Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este
lugar.

0 (0%)
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Tabla 47 - Respuestas sobre el contexto urbano del segundo paisaje sonoro en el cuestionario de video.

JPara cual de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el
entorno acustico que escuchas?

Contexto Urbano Numero (Porcentaje)
Comercial 32 (78.05%)
Residencial 3 (7.32%)
Recreativo 6 (14.63%)

Otro 0 (0%)

Tabla 48 - Respuestas sobre el periodo del afio del segundo paisaje sonoro en el cuestionario de video.

(A qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que escuchas?
Respuestas Numero (Porcentaje)
Invierno 3 (7.32%)
Verano 32 (78.05%)
Otro 6 (14.63%)

Tabla 49 - Respuestas sobre los descriptores del tercer paisaje sonoro del cuestionario de video.

Descriptores
Respuestas Agradable Molesto Dinamico Estatico
Muy en desacuerdo | 18 (43.9%) 8 (19.51%) 5 (12.2%) 24 (58.54%)
Desacuerdo | 13 (31.71%) 3 (7.32%) 5(12.2%) 9 (21.95%)
Neutral | 3 (7.32%) 6 (14.63%) 3(7.32%) 3(7.32%)
De acuerdo | 5 (12.2%) 15 (36.59%) | 11(26.83%) 3 (7.32%)
Muy de acuerdo | 2 (4.88%) 9(21.95%) 17 (41.46%) 2 (4.88%)

Percepcion Negativa

31 (75.61%)

11 (26.83%)

10 (24.4%)

33 (80.49%)

Percepcion Positiva

7 (17.08%)

24 (58.54%)

28 (68.29%)

5(12.2%)
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Tabla 50 - Respuestas sobre la calidad acustica del tercer paisaje sonoro del cuestionario de video.

En general, ;Como describirias la calidad actstica del entorno que escuchas?
Opciones Numero y Porcentaje

Muy malo 9 (21.95%)

Malo 11 (26.83%)

Ni bueno ni malo 10 (24.39%)
Bueno 10 (24.39%)

Muy bueno 1 (2.44%)
Opinion Negativa 20 (48.48%)
Opinio6n Positiva 11 (26.83%)

Tabla 51 - Respuestas sobre el tiempo de permanencia en el lugar del tercer paisaje sonoro en el
cuestionario de video.

(Cuanto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como este?
Respuestas Numero (Porcentaje)

Me parece insoportable y no aguantaria ni diez minutos 7 (17.07%)
Me molesta un poco y no permaneceria mucho tiempo ahi 13 (31.71%)
Para un rato esté bien, pero sin mas. 16 (39.02%)

Pasaria bastante tiempo en un lugar como este. 5 (12.2%)

Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este lugar. 0 (0%)

Tabla 52 - Respuestas sobre el contexto urbano del tercer paisaje sonoro en el cuestionario de video.

(Para cual de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el entorno actistico
que escuchas?

Contexto Urbano Numero (Porcentaje)

Comercial 2 (4.88%)

Residencial 1 (2.44%)

Recreativo 36 (87.8%)

Otro 2 (4.88%)
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Tabla 53 - Respuestas sobre el periodo del afio del tercer paisaje sonoro en el cuestionario de video.

(A qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que escuchas?

Respuestas Numero (Porcentaje)
Invierno 2 (4.88%)
Verano 38 (92.68%)
Otro 1 (2.44%)

Tabla 54 - Respuestas sobre los descriptores del cuarto paisaje sonoro del cuestionario de video.

Descriptores
Respuestas Agradable Molesto Dinamico Estatico

Muy en desacuerdo | 5 (12.5%) 25(60.98%) | 19(46.34%) | 7(17.07%)

Desacuerdo | 1 (2.44%) 10 (24.39%) 8 (19.51%) 4 (9.76%)

Neutral | 5 (12.2%) 6 (14.63%) 7 (17.07%) 6 (14.63%)

De acuerdo | 20 (48.78%) 0 (0%) 6 (14.63%) 8 (19.51%)
Muy de acuerdo | 10 (24.39%) 0 (0%) 1 (2.44%) 16 (39.02%)
Percepcion Negativa | 6 (14.94%) 35(85.37%) | 27 (65.85%) | 11 (26.83%)
Percepcion Positiva | 30 (73.17%) 0 (0%) 7 (17.07%) 24 (58.71%)
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Tabla 55 - Respuestas sobre la calidad acustica del cuarto paisaje sonoro del cuestionario de video.

En general, ;Como describirias la calidad actstica del entorno que escuchas?

Opciones Numero y Porcentaje
1 (2.44%)
Muy malo
Malo 0 (0%)

Ni bueno ni malo 11 (26.83%)
Bueno 27 (65.85%)

Muy bueno 2 (4.88%)

Opinion Negativa 1 (2.44%)
Opinion Positiva 29 (70.73%)

Tabla 56 - Respuestas sobre el tiempo de permanencia en el lugar del cuarto paisaje sonoro en el
cuestionario de video.

¢(Cuénto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como este?
Respuestas Numero
(Porcentaje)

Me parece insoportable y no aguantaria ni diez 1 (2.44%)

minutos

Me molesta un poco y no permaneceria mucho tiempo 0 (0%)

ahi

Para un rato esta bien, pero sin mas. 15 (36.59%)

Pasaria bastante tiempo en un lugar como este. 23 (56.1%)

Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este lugar. 2 (4.88%)
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Tabla 57 - Respuestas sobre el contexto urbano del cuarto paisaje sonoro en el cuestionario de video.

(Para cual de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el entorno actstico que

escuchas?

Contexto Urbano Numero (Porcentaje)
Comercial 10 (24.39%)
Residencial 27 (65.85%)
Recreativo 2 (4.88%)

Otro 2 (4.88%)

Tabla 58 - Respuestas sobre el periodo del afio del cuarto paisaje sonoro en el cuestionario de video.

(A qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que escuchas?

Respuestas Numero (Porcentaje)
Invierno 29 (70.73%)
Verano 4 (9.76%)
Otro 8 (19.51%)

Tabla 59 - Respuestas sobre los descriptores del cinco paisaje sonoro del cuestionario de video.

Descriptores

Respuestas

Agradable

Molesto

Dinamico

Estatico

Muy en desacuerdo

8 (19.51%)

26 (63.41%)

28 (68.29%)

7 (17.07%)

Desacuerdo | 1 (2.44%) 8 (19.51%) 4 (9.76%) 0 (0%)
Neutral | 8 (19.51%) 7 (17.07%) 8 (19.51%) 5 (12.2%)
De acuerdo | 17 (41.46%) 0 (0%) 0 (0%) 17 (41.46%)
Muy de acuerdo | 7 (17.07%) 0(0%) 1 (2.44%) 12 (29.27%)

Percepcion Negativa

9 (21.95%)

34 (80.92%)

32 (78.05%)

7 (17.07%)

Percepcion Positiva

24 (58.53%)

0 (0%)

1 (2.44%)

29 (70.73%)
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Tabla 60 - Respuestas sobre la calidad acustica del quinto paisaje sonoro del cuestionario de video.

En general, ;Como describirias la calidad acustica del entorno que escuchas?

Opciones Nuamero y Porcentaje
5(12.2%)
Muy malo

Malo 1 (2.44%)

Ni bueno ni malo 8 (19.51%)
Bueno 23 (56.1%)

Muy bueno 4 (9.76%)
Opinion Negativa 6 (14.64%)
Opinion Positiva 27 (65.86%)

Tabla 61 - Respuestas sobre el tiempo de permanencia en el lugar del quinto paisaje sonoro en el
cuestionario de video.

(Cuanto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como este?
Respuestas Nimero (Porcentaje)
Me parece insoportable y no aguantaria ni diez minutos 5(12.2%)
Me molesta un poco y no permaneceria mucho tiempo ahi 1 (2.44%)
Para un rato esta bien, pero sin mas. 8 (19.51%)
Pasaria bastante tiempo en un lugar como este. 23 (56.1%)
Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este lugar. 4 (9.76%)
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Tabla 62 - Respuestas sobre el contexto urbano del quinto paisaje sonoro en el cuestionario de video.

que escuchas?

(Para cual de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el entorno acustico

Contexto Urbano

Numero (Porcentaje)

Comercial 8 (19.51%)
Residencial 25 (60.98%)
Recreativo 3(7.32%)

Otro 5 (12.2%)

Tabla 63 - Respuestas sobre el periodo del afio del quinto paisaje sonoro en el cuestionario de video.

(A qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que escuchas?

Respuestas Nuimero (Porcentaje)
Invierno 18 (43.9%)
Verano 13 (31.71%)
Otro 10 (24.39%)

Tabla 64 - Respuestas sobre los descriptores del sexto paisaje sonoro del cuestionario de video.

Descriptores
Respuestas Agradable Molesto Dindmico Estatico
Muy en desacuerdo | 6 (14.63%) | 17 (41.46%) 5(12.2%) 28 (68.29%)
Desacuerdo | 6 (14.63%) 4 (19.51%) 1 (2.44%) 6 (14.63%)
Neutral | 8 (19.51%) | 12 (19.27%) 3 (7.32%) 1 (2.44%)
De acuerdo | 16 (39.51%) 3(7.32%) 18 (43.9%) 5(12.2%)
Muy de acuerdo 5(12.2%) 5(12.2%) 14 (34.25%) 1 (2.44%)

Percepcion Negativa

12 (29.26%)

21 (60.97%)

6 (14.62%)

34 (82.92%)

Percepcion Positiva

21 (51.71%)

8 (19.52%)

32 (78.15%)

6 (14.64%)
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Tabla 65 - Respuestas sobre la calidad acustica del sexto paisaje sonoro del cuestionario de video.

En general, ;Como describirias la calidad actstica del entorno que escuchas?

Opciones Numero y Porcentaje
7 (17.07%)
Muy malo

Malo 6 (14.63%)

Ni bueno ni malo 8 (19.51%)
Bueno 20 (48.78%)

Muy bueno 0 (0%)

Opinion Negativa 13 (31.7%)

Opinién Positiva 20 (48.78%)

Tabla 66 - Respuestas sobre el tiempo de permanencia en el lugar del sexto paisaje sonoro en el
cuestionario de video.

(Cuanto tiempo permanecerias en un lugar con un ambiente sonoro como este?
Respuestas Nimero (Porcentaje)
Me parece insoportable y no aguantaria ni diez minutos 6 (14.63%)
Me molesta un poco y no permaneceria mucho tiempo ahi 5(12.2%)
Para un rato esta bien, pero sin mas. 17 (41.46%)
Pasaria bastante tiempo en un lugar como este. 13 (31.71%)
Me encanta y pasaria el resto de mi vida en este lugar. 0 (0%)
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Tabla 67 - Respuestas sobre el contexto urbano del sexto paisaje sonoro en el cuestionario de video.

;Para cual de los siguientes contextos urbanos crees que es adecuado el entorno
acustico que escuchas?

Contexto Urbano Numero (Porcentaje)
Comercial 3(7.32%)
Residencial 0 (0%)
Recreativo 31 (75.61%)
Otro 7 (17.07%)

Tabla 68 - Respuestas sobre el periodo del afio del sexto paisaje sonoro en el cuestionario de video.

(A qué periodo del afio crees que se corresponde el entorno sonoro que escuchas?

Respuestas Nuamero (Porcentaje)
Invierno 3(7.32%)
Verano 36 (87.8%)
Otro 2 (4.88%)

Tabla 69 - Resultados de si conoce Menorca y cuanto conoce la isla.

(Conoces Menorca?;En qué grado estas familiarizado/a o relacionado/a con la isla?

Respuestas Numero (Porcentaje)
Audio Audio + Video
No, no he ido nunca. 32 (80%) 32 (78.05%)
Si, he estado una o 8 (20%) 8 (19.51%)
dos veces.
Si, la visito 0 (0%) 1 (2.44%)
regularmente cada
afio.
Si, soy residente en 0 (0%) 0 (0%)
la isla
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