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Resumen

Este trabajo propone una escucha critica sobre el modo de presentacién musical en
formato de audio digital y plantea, a su vez, una alternativa concreta a este modo de
presentacion basada en la creacion de un sistema que: a) funcione como respuesta
a las problematicas que surgen producto de la distancia entre la experiencia auditiva
de la musica grabada y la experiencia del “vivo” y ademas b) otorgue una
experiencia dinamica al oyente, brindandole un mayor grado de interaccién con la
experiencia musical. Esta alternativa de presentacion del audio digital buscara
acercar al oyente la experiencia del vivo a través de la musica grabada, por medio
de un sistema que le proporcionara elementos de la musica en vivo que,
habitualmente, no son tenidos en cuenta por los actuales formatos de reproduccion
de audio. Ademas, este sistema pretende generar una experiencia mas dinamica e
interactiva con el oyente a través de un mecanismo que le otorgue mayor control de
las variables puestas en juego al momento de realizar su propia mezcla de la

grabacion.

Palabras clave: musica interactiva, oyente activo, re-produccion musical.



Introduccion

Tomamos como objeto de estudio al formato de audio digital ya que, en la
actualidad, es el mas elegido al momento de pensar los modos en los que se puede
presentar musica grabada (en comparacion, por ejemplo, con los discos de vinilo o
los cassettes). Pero no sélo por eso. También entendemos que este formato es el
resultado de los multiples avances que se sucedieron desde que se inicid la historia
de la grabacion musical y que fueron reduciendo las alternativas de presentacion
musical, en vez de ampliarlas. Planteamos, entonces, una alternativa concreta a
este modo de presentaciéon, basada en la creacidn de un sistema que responda a
las diferencias que surgen entre la experiencia auditiva de la musica grabada y la
experiencia del “vivo”: estas diferencias surgen de pensar a la grabacién musical
desde variables que atafien unicamente a la calidad acustica (espectro sonoro y
rango dinamico), sin tener en cuenta otras caracteristicas de la musica en
“vivo”(como la indeterminacion o la imprevisibilidad de lo que pudiera suceder en el
devenir de lo que se esta escuchando) que enriquecen la experiencia auditiva.
Walter Benjamin ([1936] 2003) entiende que la reproductibilidad técnica de la obra
de arte interpela la autenticidad de la obra y puede atentar contra su aura. Es por
ello que podemos considerar que la musica grabada, si bien busca la mayor
fidelidad respecto de la musica en vivo (en términos materiales, desde la calidad
acustica de los elementos que la conforman), presenta naturalmente una pérdida

simbdlica de lo que Benjamin ha denominado: aura.

Por otro lado, entendemos que la pasividad del usuario/oyente, asi como las
construcciones o representaciones de esteticidad en una obra que no varia en sus
componentes internos o a la que solo se puede intervenir de manera muy acotada,
no surgen espontaneamente. Esta pasividad es la resultante de una construccion
histérica en la que trabajaron diferentes agentes dentro de la industria de la
grabacién sonora. De esta manera, se ubicé al oyente en un lugar pasivo y hasta se
procurd, de alguna manera, que no participara activamente en el proceso creativo
mas que desde una escucha sin capacidad interventora, como mero espectador
contemplativo de la manifestacion artistica. A su vez, esta construcciéon devino en un

proceso de estandarizacidén de la escucha y en la formacién de un oyente promedio,



ademas de la coronacion final de la obra musical grabada como pieza unica y
original: el master de una obra musical es acompafiado por una fuerte carga
simbodlica heredada histéricamente que le otorga, nuevamente, un componente
auratico y que condena al oyente a no poder intervenir mas que desde ciertos
parametros minimos, posibles de ser modificados en la reproduccion. A partir de la
idea que planteamos aqui, el sistema propuesto busca otorgar una experiencia
dinamica al oyente, brindandole un mayor grado de interaccién con las variables que

suceden al nivel de la mezcla de la grabacion.

Puesto que consideramos que las tematicas no pueden ser abordadas desde una
metodologia uniforme, el trabajo constara de diferentes etapas de realizacion y sera
desarrollado metodolégicamente segun diferentes aproximaciones teodricas y
empiricas. Una fase de caracter tedrico analitico y fundamentado, otra de
realizacion musical y una tercera de desarrollo de la interfaz. Estas fases no se
trabajaran de forma consecuente, sino en paralelo, ya que debera establecerse un
ida y vuelta constante sobre las tres dimensiones a desarrollar. De este modo,
incluimos en este trabajo final: a) una mirada histérica de la grabacion musical que
sirva de marco, a partir de la consulta bibliografica; b) un analisis de antecedentes
de la misma area tematica, a partir de la descripcion textual de aspectos que no se
describen mediante la grafia musical, como son los mecanismos con los que se
intenta de proponer nuevas categorias o modos de intervencion del usuario ante la
musica grabada; c) una propuesta concreta que sirva como alternativa al modo de
acceso del usuario, en la que se consideren los aspectos que se pusieron en juego
en los analisis de los puntos ‘@’ y ‘b’, a partir de la creacion de una plataforma virtual,
en formato de pagina web; d) la composicion de una obra musical que sera grabada
considerando el modo en el que sera intervenida por los usuarios y por lo tanto, el

lugar en el que sera almacenada: la plataforma virtual que se desarrollara.



Breve genealogia de la grabacién musical

Si bien hay una tendencia historicista que relata la evolucion de la grabacion musical
a partir de hitos en los avances tecnolégicos, ya sea desde los formatos de
almacenamiento o desde los dispositivos de grabacidn y reproduccidon, es
importante dar cuenta de aquellas caracteristicas musicales que muchas veces han
sido dejadas de lado o que han sucedido en un segundo plano en lo que respecta a

la evolucion de la grabacion musical.
La era analdgica

Timothy Day ([2000] 2002) habla de las primeras grabaciones que sucedieron a
finales del siglo XIX a partir de la invencion del fonografo. Este instrumento consistia
en un cilindro de cera que giraba de forma regular y en el cual se iban realizando
incisiones mediante una aguja. Esta, burilaba sobre la cera con diferentes grados de
presion, a partir de que estaba conectada a una membrana sensible a los cambios
en la presidén sonora. De aqui proviene el término de grabacion, de la similitud con la
técnica plastica que mediante incisiones que esculpen una superficie, genera una
matriz que, luego, podra servir para reproducir en serie las impresiones -sobre papel
o tela-, que permitiran la visualizacion de la imagen. En el fondgrafo, esa superficie
era un cilindro de cera donde quedaba representado el acontecimiento sonoro. A
diferencia de la técnica de las artes visuales, este grabado tenia la particularidad de
reproducirse temporalmente, es decir, de escucharse o leerse en el transcurso del
tiempo, por lo que representaba, de forma arcaica, el rasgo temporal de la musica.
Ademas de poder grabar un acontecimiento sonoro, el fonégrafo permitia una
posterior reproduccion de lo que habia sido grabado, mediante un sistema en el cual
otra aguja iba recorriendo los surcos previamente inscritos en el cilindro y

transformando esos desniveles en energia que se transmitia por audifonos.

En este sentido, el fondgrafo no fue el primero en poder grabar, pero si el primero en
grabar y reproducir musica. El pianista Josef Hoffman fue uno de los primeros
musicos en realizar registros, los cuales se fueron complejizando con el transcurrir
de los anos, hasta llegar a sesiones de grabacion de formaciones instrumentales
complejas, como orquestas o coros. En la década de 1890, estas grabaciones se

comercializaban a un precio relativamente elevado, lo que llevo a que se pensara no



unicamente en el modo de grabar o reproducir sino también en el modo de
multiplicar los cilindros originales.
En principio, esto no era posible; los sonidos de un grupo de tal vez seis u ocho
musicos podian ser captados por diez grabadores de cilindros equipados con sendas
campanas gigantescas. De este modo, después de tres horas, el grupo podia haber

tocado treinta veces la misma marcha y se tendrian ya trescientos cilindros listos para
vender. (Day, 2002: 14)

Siguiendo a Day, podemos ver como una incipiente industria no solo se interesaba
por la venta de cilindros originales, sino que, en un breve periodo de
mercantilizacion se ocupaba por el modo de replicar estas grabaciones. Esta
busqueda partia de la reduccion de costos en la produccion de los cilindros y del
mayor beneficio en relacion a la cantidad de grabados generados por cada toma.
Esto no es un dato menor puesto que, como dice el autor, en una sola sesion de
grabacion un conjunto podia haber tocado varias veces y ser grabado por diferentes
fonégrafos. Este modo de grabacion, generaba cilindros que por su primitivismo no
podian ser exactamente iguales, pero en la comercializacién eran considerados
originales, mas alla de que, por ejemplo, los fonégrafos hayan estado dispuestos en
diferentes lugares al momento de cada grabacion. Por otro lado, los musicos
interpretaban la musica mas de una vez en cada sesion, por lo que se buscaba que
las tomas fueran lo mas similares entre ellas. En este sentido, la industria también
buscaba homogeneizar las tomas a modo de vender un producto uniforme, cuyo
precio era el mismo para cada pieza. Si bien esta decision homogeneizadora se
fundamenta desde una mirada econdémica para la insercion del producto al mercado,
ya presentaba la idea de uniformidad, de que el contenido que se generaba era el
mismo para cada cilindro, aunque no lo fuese. Este proceso pareceria ser el primero
en el que podemos notar indicios de la estandarizacion de un producto musical
grabado en el que el contenido al que el oyente accede es, en principio, de
naturaleza heterogénea. Ademas, vemos ya en este momento como la foma de una
grabacion, si bien es considerada, no lo es a partir de su desviacion, sino en busca
de un estandar a modo de introducirla en un mercado donde lo que se vende debe

presentar homogeneidad.



El graméfono’ resolvié rapidamente el inconveniente técnico, a partir de una practica
analoga, nuevamente, a la del grabado en las artes visuales: la creaciéon de una
copia maestra®. Esta, fue en sus inicios una plantilla o matriz realizada en metal, un
elemento mas duradero que la cera, a partir de la cual se podrian replicar las
grabaciones en discos de laca, solucionando asi los problemas de almacenamiento
y distribucidén. Esta matriz acabaria con la breve y poco considerada historia de las
multiples fomas al momento de la grabacién, puesto que el master se hace a partir
de una unica realizacion. Esto soluciond, en principio, los conflictos en términos de
la estandarizacion al momento de la grabacion, dejando de lado cualquier

desviacion existente entre una ejecucion y otra.

Mas adelante, a lo largo de la primera mitad del siglo XX, se desarrollé la grabacion
magnética, primero sobre un hilo de metal y luego sobre una banda magnética,
primero sobre papel y luego sobre acetato de celulosa. Cada una de las
actualizaciones de los materiales o los formatos en que se plasmaban las
grabaciones eran busquedas en la reduccion de costos, la durabilidad y la fidelidad
de estas. Por ejemplo, la reduccion de la velocidad de grabacion de los discos de
vinilo de 78 RPM (del gramdéfono de Berliner) a 33 1/3 RPM (por la empresa RCA
Victor en 1931), hizo posible que en un disco durase mas tiempo de grabacion: de
15 a 20 minutos (ambos lados o caras). Otro ejemplo es la actualizacion de los
materiales con los que se grababa en estos discos, pasando de la laca al vinilo, que
permitié en 1945 hacer microsurcos que elevarian la duracion maxima de los discos

a 30 - 45 minutos: los llamados LP (Long Play).

A mediados del siglo pasado se lanzaban magnetéfonos para uso doméstico y para
estudios de grabacion. Estos grababan sobre una cinta magnética y dejaban de lado
el proceso de grabacion directa sobre discos maestros. Dicho proceso permitié una
mejor calidad sonora de las grabaciones, en términos de fidelidad de lo que se
grababa y lo que se escuchaba: se reducia el ruido y se aumentaba tanto el
espectro de frecuencias captadas como el rango dinamico. Mas adelante, la
reproduccion magnética introdujo la grabacion multipista, que habilitaba el

tratamiento de cada pista por separado después de la grabacién. Luego se pasé a

' Creacién de Emile Berliner en el que el cilindro de los fonégrafos era sustituido por un disco de
vinilo a 78 RPM.
2 De aqui deriva lo que hoy concebimos como master.



sustituir los magnetéfonos por el casete compacto, formato desarrollado a mediados
de la década de 1960 que buscaba la reduccién del tamafio y por lo tanto una

disminucion de los costos de produccion y distribucion.

Por otra parte, la grabacion estereofonica se introdujo en la industria musical a fines
de la década de 1950, sustituyendo a la grabacion monoaural®. Esto implicd un
avance desde la produccion musical en la que ya no solo se debia tener en cuenta
la ubicacién de los microfonos respecto de la fuente, sino en como iba a ser la
resultante estereofénica al momento de la reproduccién, aspecto que no se

consideraba, anteriormente, con las grabaciones mono.

La era digital

Si bien la tecnologia de grabacién y reproduccion magnética siguié evolucionando,
por ejemplo, con la aparicién de la cinta de metal que ofrecia una mejor fidelidad en
la calidad sonora, ya desde la década del 60 se comenzaba a desarrollar la
tecnologia optica de grabacién y almacenamiento que se convertiria, luego, en la
forma mas difundida (que es la que prevalece hasta nuestros dias). El formato
pionero fue el Laser Disc (LD), que rapidamente fue sustituido por el Compact Disc
(CD) de menor tamafo. Si bien este formato sigue hasta hoy como el mas elegido
para la distribucion oficial de musica grabada en formato fisico, ya en la década del
90 se introducia el Disco Versatil Digital (DVD), luego intentaria ser desplazado por
el Blu-ray Disc (BD) a mediados de la década del 2000 (desplazamiento que
finalmente no ocurrid). Nuevamente, todos los avances tecnoldégicos entre los
formatos que se fueron sucediendo partian de las mismas premisas: la mejora en la
calidad y el tamafo de almacenamiento (ahora en términos de peso de los
archivos)*. Esto se traducia al lugar que ocupaba la informacién que se estaba
codificando, la cual era microscopica en relacion con los formatos analdgicos®. La

lectura 6ptica de los discos se correspondia con la lectura binaria de unos y ceros y

3 Aunque Clément Ader fue el primero en disefiar un sistema estereofénico para cines y teatros en
1881.

4 Otro aspecto que se tuvo en cuenta, como consecuencia de estos dos aspectos, fue la velocidad de
transferencia de datos. Los formatos que pesaban mucho necesitaban de un veloz procesamiento
que permita la lectura adecuada de los datos al momento de la codificarlos (grabarlos) o
decodificarlos (reproducirlos).

5 La grabacién sobre discos épticos operaba a partir de la incision sobre el material a un nivel
microscoépico. La decodificacion, es decir la lectura, de los discos se realizaba a partir del recorrido de
un laser que detectaba la diferencia en la dispersion de la luz entre las zonas con y sin muescas.



la tecnologia pasaria a denominarse en términos digitales. Ken C. Pohlmann ([1985]
2010), entre otros autores (Watkinson, 1995; Zdélzer, 2008; Katz, 2004), desarrolla
como el proceso grabacién digital es un proceso en el que se codifica
numéricamente (en codigo binario) el acontecimiento sonoro analdgico, a partir de
dos procesos especificos: el muestreo y la cuantificacién. Los unos y ceros vendrian
a representar a los primitivos surcos de los gramofonos o los vinilos, aunque en los
discos de tecnologia optica y en la grabacion digital la informacion que se codifica
no responde de la misma manera a los surcos, y un evento sonoro (entendido como
una muestra) es representado por multiples digitos binarios que se corresponden
con la amplitud sonora de esa muestra. Las muestras se suceden en intervalos muy
acotados de tiempo (muestreo discreto) a diferencia de los dispositivos pre-digitales,
donde el muestreo era continuo. A lo largo de los afios se fue reduciendo este
intervalo de tiempo a valores cada vez mas chicos, para poder captar mayores
frecuencias®.
[...] en una grabacion digital la informacion esta representada por numeros. Estos

nuameros se crean mediante los procesos de muestreo y cuantificacién, codificando la
sefial analégica en una secuencia de valores de amplitud. (Pohlmann, 2010: 19)

La tecnologia digital, como vemos, siguié avanzando desde entonces, acaparando
el mercado de la grabacién y reproduccion musical. La evolucidén de la tecnologia,
en lo que respecta al audio digital, persiguié y persigue objetivos en relacién a dos
elementos: el almacenamiento y la fidelidad de los archivos. El primero de estos, se
desarrollé principalmente en la creacion de dispositivos de almacenamiento cada
vez mas sofisticados y de formatos cuya compresion otorgué una amplia gama de
archivos de diferentes tamafos-pesos. La fidelidad se suele entender en términos
de calidad sonora, y opera principalmente desde dos aspectos: el rango dinamico y
las frecuencias audibles. Ambos aspectos se traducen en valores binarios, los
cuales aumentan a medida en la que aumenta la sofisticacion en la grabacion: un
muestreo de 48kHz (como el del DVD) respecto a uno de 24kHz tiene el doble de
digitos binarios, puesto que es necesario almacenar el doble de informacion, y las

frecuencias superiores que podran captarse seran mayores.

6 Las frecuencias elevadas precisan una frecuencia de muestreo (nimero de muestras por segundo)
igual o mayor al doble del limite superior de las frecuencias audibles (20 KHz), es decir, superiores a
40.000 muestras por segundo.



De forma paralela al lanzamiento de los diferentes formatos de audio, se fueron
sucediendo los dispositivos especificos de reproduccion que acompanaban dichos
formatos, como fueron el tocadiscos para los discos de pasta, la casetera para los
casetes de banda magnética, los walkman o sistemas de audio para los CD y los
reproductores de audio digital como el iPod. Ademas, es pertinente mencionar,
también, otros medios por los cuales el audio digital ha ido circulando, tanto de
manera legal como ilegal: desde el servicio Napster, el protocolo BitTorrent,
programas como eMule o tiendas como iTunes, hasta plataformas de reproduccion
como YouTube o SoundCloud, y sistemas de streaming como Spotify en la

actualidad.
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De la apertura de los materiales a la indeterminacion de la forma

De lo dicho hasta aqui, debemos reparar en que la musica grabada presenta
caracteristicas que la diferencian de la musica que llamamos “en vivo”. La
experiencia de la musica en vivo tiene un componente auratico que la hace
inmaculada, unica, auténtica, irrepetible, “original”. Cuando escuchamos musica en
vivo tenemos la certeza de que lo que oimos es unico, pero no solo en el sentido
obvio de que estamos alli en ese instante del tiempo y que no podemos volver el
tiempo atras, sino en el sentido de la experiencia que nos genera; lo que
vivenciamos en ese instante tan fugaz nos permite sentir que esa experiencia es
irrepetible, por mas que asistamos de nuevo al “mismo” concierto o recital. Esto es
lo que denominamos una escucha en posicion proactiva. Asi el espectador se siente
parte de la musica, tiende a incorporarse dentro de la realizacion musical, a ser uno
con ella y consigue, de ese modo, impregnarse vivencial y trascendentalmente de lo
acontecido musicalmente. Por otro lado, la experiencia auditiva de una musica
grabada tiene caracteristicas que la diferencian, claramente, de la descrita
anteriormente. La que consideramos mas obvia tiene que ver con su posibilidad de
repeticion. Se trata de una musica que podemos volver a escuchar, una y otra vez y,
ademas, podemos tener, también, la certeza de que lo que oimos es siempre
idéntico a si mismo. Si bien no es algo que podamos escuchar en el mismo
momento espaciotemporal de la realizacion musical, fisicamente, la resultante
sonora seria la misma, porque el fonograma es, en principio, tnico e inmutable. Esta
idea que construimos en torno a la reproduccién de la musica ha generado y genera
otras representaciones que difieren de las de la escucha en vivo. En este sentido,
Walter Benjamin ([1936] 2003) nos habla de como la reproductibilidad técnica de la
obra de arte, caracteristica inherente a la grabacion musical, difiere de lo que seria
una imitacion propiamente dicha. Esta caracteristica de la reproductibilidad interpela
la autenticidad de la obra reproducida y podria atentar, asi, contra su aura. De este
modo, podemos entender como la musica grabada, si bien puede acercarse muy
fielmente a la musica en vivo desde la materialidad (calidad sonora) de los
elementos que la conforman, representaria, en realidad, una pérdida simbdlica en

materia trascendental de eso que Benjamin ha sabido denominar: aura.
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Como analizamos en el apartado anterior, la musica grabada suele estudiarse a
partir de las tecnologias que fueron acompafnando los avances en el proceso mismo
de grabacion y reproduccion musical. Estas suelen ser distinguidas en dos tipos:
como tecnologias blandas: avances tedricos, desarrollos de software, formatos no
fisicos, etc.; y como tecnologias duras: avances en los formatos fisicos, hardware,
equipos de reproduccion, etc. En la actualidad, en lo que respecta al audio digital, la
actualizacion y el desarrollo de nuevos formatos se realiza contemplando dos
aspectos que, como vimos, han ocupado un lugar central en el mercado a lo largo
de la historia: la calidad del audio y el tamafo/“peso” del archivo. Por lo general, al
hablar de audio digital, estos parametros son evaluados en relacion con la calidad.
Si bien esta evaluacién es la que prima, creemos que no habria que desatender
otros aspectos. Seria importante que la calidad de la grabacién de audio no se
midiera unicamente bajo estos parametros o, al menos, seria deseable que estos
fueran susceptibles de ser modificados, no sélo en este sentido, sino también para
lograr el enriquecimiento auratico de una obra. Esta es, en definitiva, la meta
especifica de este trabajo: proponer la introduccién de mas variables al formato de
presentacion del audio digital grabado, brindando herramientas de intervencion al
alcance del auditor/oyente/“vivenciador” de la musica, para lograr, asi, un ambito de
re-produccion que posibilite la renovacidn de las capacidades auraticas de la
realizacion musical.
[...] una obra de arte, forma completa y cerrada en su perfeccion de organismo
perfectamente calibrado, es asimismo abierta, posibilidad de ser interpretada de mil

modos diversos sin que su irreproducible singularidad resulte por ello alterada. (Eco,
1979: 75)

Este ambito re-productivo es planteado como el lugar de encuentro del usuario con
una obra que, sustancialmente, tiene un mayor grado de apertura respecto del
standard de la musica grabada, en tanto ofrece un mayor numero de variables
susceptibles de ser modificadas. Esta posibilidad de trabajar con el material mismo
de la obra es entendida por Umberto Eco ([1962] 1979) como una apertura diferente
respecto a la perspectiva metaforica-interpretativa por la que podemos entender a
cualquier obra como abierta. Por un lado, analiza la apertura basada en la
colaboracion tedrica y mental del usuario al momento de interpretar una obra ya
producida, ya organizada y estructurada. Por otro lado, entiende que existen

composiciones donde el usuario es el que “organiza y estructura, por el lado mismo
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de la produccién y de la manualidad, el discurso musical. Colabora a hacer la obra.”
(Ibidem: 84).

Ahora bien, dicha apertura esta pensada exclusivamente por el artista, quien decide
en ultima instancia el grado de intervencion que le ofrece al usuario para que co-
cree la obra, porque toma a este como parte fundamental de la propuesta estética.
Es decir, la apertura material de una obra es una caracteristica pensada por el
artista, y es él quien decide las variables a ser modificadas por los usuarios que
vayan a vivenciar su obra. Si bien esto pareceria tener sentido, luego de estudiar el
modo en que evolucionaron las tecnologias de grabacién y el rol que cumplié el
mercado en la delimitacién de las variables a intervenir, hoy por hoy encontramos
una homogeneidad en las propuestas presentadas en formato de audio digital. La
actualidad de los medios y formatos de divulgacion digital limitan, en la mayoria de
los casos, no solo al usuario sino también al artista, al momento de pensar como
quiere que su obra se vivencie. El musico termina relegando muchas veces su
participacion mas activa al proceso productivo, abarcando este proceso desde la
idea inicial hasta el momento de masterizacion. Luego de obtener el master el artista
se limita a los acotados modos y formatos entre los que puede elegir para que su
musica sea distribuida al publico. Pero, ademas, en las etapas productivas el artista
ya sabe cuales van a ser dichos medios de difusion, por lo que toma decisiones
especificas que dan forma a su obra no por un motivo estético sino a partir de la
nocion de una posterior limitacion de los medios en los que va a montar su

produccion.

Puede darse un proyecto artistico en el que el artista considere que hay multiples
modos de vivenciar la obra que plantea, es decir, que esta no sea estrictamente
cerrada, por ejemplo: que se presenten elementos similares y no exactamente
iguales entre una intervencion (reproduccién) y otra. Desde la teoria de la
formatividad planteada por Luigi Pareyson ([1966] 1987), el artista es quien inventa
no solo la obra sino también las leyes que la gobiernan, lo que el autor entiende
como la legalidad de la obra.

Verdaderamente este es el nucleo de la ‘formatividad’: formar significa inventar la

obra y al mismo tiempo el modo de hacerla; lo que explica porque la actividad

artistica es a la vez libertad y necesidad, trabajo del artista y necesidad de la obra,

aventura y determinacion: en una palabra, tanteo y realizacion ordenada. (Pareyson,
1987: 31)
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Considerar las leyes que gobiernan a la obra es también tener una conciencia critica
sobre los modos de acceso al formato en que montamos nuestra musica al
momento de grabarla, asi como los circuitos en los que la vamos a publicar, puesto
que ellos tienen leyes particulares que otorgan licencias muchas veces acotadas
respecto de la propuesta que buscamos como artistas. En este sentido, creemos
que es necesario conocer las actuales posibilidades que se nos presentan al
momento de pensar la divulgacion musical y considerar modos alternativos de
trabajo con los formatos musicales estandarizados para, asi, generar experiencias

nuevas que favorezcan la re-produccion del material grabado.

Una experiencia re-productiva no es la simple reproduccion (por eso utilizamos el
guién, para poner énfasis en que se trata de una nueva manera de producir y no
meramente de una repeticion mecanica). Se trata, asi, de una interaccion
desinteresada en un momento posterior a la produccion propiamente dicha. Re-
producir es re-introducirse en el proceso creativo, es trabajar en conjunto con los
elementos reales y objetivos que estructuran a la obra, como con campo de lo
subjetivo, en el plano de las ideas. Esta dimension de trabajo material/inmaterial
trabaja en nivel hermenéutico, es un trabajo doblemente interpretativo donde
conviven momentos de accién y reaccion, de prueba y ensayo, de busqueda
personal y de reflexidn. Re-producir es la praxis que facilita la experiencia
contemplativa, la cual ya no queda a merced de la inaccién material, maquinal y

mecanica.

Pareyson va a decir que la contemplacién es tanto un estado de quietud y calma,
donde se fija la atencién para captar al objeto libre de agitacién, como un estado de
receptividad, donde se deja estar al objeto en su total independencia. El autor

aclara, de todos modos, que esta quietud no es ni pasiva ni inerte por dos razones.

- En primer lugar, la contemplacién se logra luego de un activo proceso de
interpretacion, donde se ha interpelado la obra desde todos sus puntos, y el cual

sigue latente en la contemplacion.

- En segundo lugar, en la contemplacién el ojo, o el oido, no es inmavil, ya que
luego de develar la naturaleza de la forma de la obra, la recorre en toda su

coherencia, deconstruye sus leyes internas y las comprende desde su armonia.
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Desde este punto de vista, la contemplacion trabaja principalmente al nivel de las

ideas y solo acciona o vivencia la obra desde la audicion o la vision, sin interactuar

en la formatividad, sin alterar su status quo, su materialidad o su legalidad. La

contemplacién, por lo tanto, interpreta desde un lugar conceptual, en tanto no se

puede trabajar con el material puesto en juego.

Si el oido (o la mirada) del contemplador no es inmévil al momento de captar la obra

de arte como forma, es porque la perfeccidon de la forma no es estatica o inerte, sino

dinamica. Es decir, la forma “solamente se manifiesta si se la rescata de su aparente

inmovilidad y se la considera como la conclusibn de un movimiento que ha

alcanzado su propia plenitud” (Pareyson, 1987: 26)

La interpretacion, como actividad, es deseo de conocer y esfuerzo de atencioén, y por
tanto mirada vigilante y atenta, investigacion escrutadora y no facilmente contentable,
busqueda abandonada a la incertidumbre del tanteo (Ibidem: 25)

La contemplacion es entendida por el autor como goce, la alegria del deseo que
alcanza su plenitud y satisfaccion, asi como la alegria del conocimiento que
busca su propia perfeccion y plenitud ya sin obstaculos ni esfuerzos. A partir de
estas definiciones, concluye que “el placer estético presupone siempre una
actividad interpretativa, y que todo esfuerzo de conocimiento, cualquiera que sea

su objetivo, tiene siempre un fin estético” (Ibidem: 26).

La re-produccion de la obra seria, entonces, un modo de acercamiento no solo a
los elementos materiales que la conforman sino al goce propio de la instancia
contemplativa. La apertura de los materiales que forman una pieza musical, la
incorporacion de variables sensibles de ser intervenidas por los usuarios que
vivencian la obra, promueve una experiencia proactiva, una instancia
interpretativa donde el tanteo no pasa unicamente por la escucha sino por la
modificacién de los elementos en pos de comprenderlos, individualmente y en
contexto. Es, en ultima instancia, un proceso de deconstruccion que opera tanto

a un nivel intelectual como material.

Esta deconstrucciéon material/inmaterial de la obra puede ser tomada en cuenta

como una propuesta estética. Brindar este grado de apertura -movilidad en
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términos de Eco’- a una obra para que el usuario pueda intervenir puede ser una
decisién concreta en el proceso formativo, mediante la cual la forma sea
dindmica y no esté, necesariamente, culminada. Numerosas propuestas
musicales trabajan con el dinamismo de las variables a ser intervenidas por los
usuarios. Ahora bien, estas variables cambian de caracter y naturaleza entre
proyecto y proyecto, encontrando diferentes grados de apertura o movilidad entre

las diferentes obras.

La apertura de los materiales, la posibilidad de su modificacidon, no es el unico
modo de indeterminacion de la forma de la obra musical. Como se vera adelante,
es posible pensar y crear una propuesta musical grabada que genere la
sensacion de indeterminacion a partir de la presentacion renovada de elementos

entre diferentes reproducciones/intervenciones.

A continuacion, se presentan algunos proyectos musicales que fueron
seleccionados por desarrollar algun grado o tipo de apertura respecto de la forma
tradicional de presentacion musical, ya sea por brindar al usuario un mayor
control de las variables a ser intervenidas o porque presenten mas de una
posibilidad de vivenciar la obra. Estos antecedentes sirven como base para
plantear una alternativa concreta que atienda a los puntos mas criticos en la
apertura del material. Es por ello necesario plantear los elementos con los que se
analizaran los proyectos, a fin de estandarizar las variables y obtener datos que
nos permitan delinear de forma precisa cualquier semejanza o diferencia en las

propuestas.

7 El autor propone reconocer “[...] en el &mbito de las obras ‘abiertas’, una mas restringida categoria
de obras que, por su capacidad de asumir diversas estructuras imprevistas fisicamente irrealizadas,

podriamos definir como ‘obras en movimiento’.” (Eco, 1979: 84)
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Antecedentes

Los elementos que se tienen en cuenta para el analisis de los proyectos son dos: 1)
las variables con las que puede intervenir el usuario, su naturaleza y modo de
interaccién; y 2) la variacion entre elementos que cumplen un mismo rol,
configuraciones que varian entre sucesivas reproducciones, ya sea por una

intervencion del usuario o no.
1. Proyecto N

Este proyecto del artista uruguayo Jorge Drexler fue desarrollado por el equipo de
Wakeapp Networks S.L. en el afio 2012 y estd compuesto por tres obras, las cuales
son presentadas como aplicacion para dispositivos moviles, celulares o tabletas,
tanto para sistemas operativos Android como iOS. Las tres obras (n1, n2 y n3) tienen
diferentes grados de dinamismo, desde apertura de las variables a ser intervenidas,
como desde las diferentes ‘versiones’ a las que puede acceder el usuario sin alterar

la identidad de la obra:

El uso de esta aplicacion permite la realizacién de un namero finito de ‘versiones’ de
la obra musical original incluida en la misma, versiones que en ningun caso suponen
una transformacion de dicha obra musical original ni la creacion de obras derivadas
de la misma, al ser todas las ‘versiones’ el resultado de la combinacién de elementos
creativos originales del autor de dicha obra musical original. Tampoco tendran la
consideracion de nuevos fonogramas las grabaciones resultantes de la intervencion
y/o nueva combinacion de las pistas de audio que componen el fonograma original.
En tal sentido, dichas nuevas combinaciones y/o ‘versiones’ se consideraran parte de
la obra musical y/o fonograma originales, segun corresponda (seccién Legal de la

aplicacion)

“ ”

- ni’ se titula Habitacion 316. Es una cancion en la cual, tanto el
acompanamiento como la melodia presentan diferentes versiones que pueden ser
modificadas por el usuario para su reproduccion. En la melodia, tanto la letra como
el movimiento melddico de los versos de la estrofa y estribillo presentan diferentes
versiones entre las cuales el usuario puede decidir cual oir. EI acompafiamiento
puede también ser seleccionado entre dos versiones: acustica (donde la guitarra

realiza un acompafnamiento simple) y con banda (incluyendo bateria, sintetizadores,
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guitarras, bajo, trompeta, trombdn, saxo y flautas, percusion y marimba). La interfaz
visual presenta circulos concéntricos que van creciendo en diametro, generando la
sensacion de acercamiento y en los cuales se puede observar la letra de la frase
que va a ser cantada. El usuario es invitado a ir rotando estos circulos, hasta
instantes previos a que lleguen a tocar el limite (linea roja) donde se reproducira la
frase seleccionada, o a pulsar el botdn central que alterna las versiones acustica y

con banda, como se observa en la figura 1.

Ademas, cada vez que iniciamos una reproduccion o entramos nuevamente a la
aplicaciéon, se nos presenta un nuevo seteo de las frases, no habiendo un preset

unico, como se detalla en la informacion que acompafa a la obra:

Cada vez que la cancién comienza, ademas, se produce una nueva combinacion
espontanea del texto aunque no toquemos nada. [...] Al girar los circulos de la letra,
se podran obtener hasta 10" versiones diferentes de la cancion. (seccion de

Informacion de n+)

- “n2” se titula Madera a la Deriva. Esta es una cancion orquestada en la cual el
unico instrumento que viene ya dado es la voz. El usuario ira desbloqueando los
demas grupos de instrumentos de la orquesta que acompania a la voz a partir de su
geolocalizacién. Para desbloquear nuevos grupos de instrumentos, existiendo 12 en
total, el usuario debera desplazarse hasta un maximo de 500 metros en cualquier
direccion. Luego de ser desbloqueados, se podra decidir entre cuales son los
instrumentos que se quiere que acompanen y cuales no mediante la pulsacion sobre
ese grupo instrumental en la interfaz semicircular que ofrece la aplicacion, como se

muestra en la figura 2.

En este caso, la obra presenta una apertura de los materiales en la medida en la
que el usuario puede decidir cuales son los instrumentos o grupos de instrumentos
que quiere que acompanen la version particular que se va oyendo. A diferencia del
caso anterior (n1), el seteo inicial no varia entre reproduccién y reproduccion y, por lo
tanto, si el usuario no interviene sobre la composicion, esta sonara de la misma

manera cada vez que se la reproduzca.

- “n3” se titula Décima a la décima. Es una cancion de acompanamiento estable

y cuya letra esta organizada en décimas o espinelas. “Consiste de 10 décimas con

18



un mismo esquema de rima que pueden ser combinadas entre si. 100 versos con
los que formar 10" (diez mil millones) de estrofas diferentes. Cada una con su
significado” (seccidn de Informacion de ns). Por un lado, la aplicacion detecta la hora
actual y determina el numero de estrofas que van aumentando a lo largo del dia
desde las 1:00 y llegando a su maximo (10 estrofas) de 10:00 a 12:00. Por otro lado,
se le ofrece al usuario la posibilidad de elegir entre las frases que se vayan a cantar
en cada verso de la espinela y un cantante particular para que lo realice, habiendo
en total 10 cantantes: Xoel Lépez (XL), Vitor Ramil (VR), Fernando Cabrera (FC),
Martin Buscaglia (MB), Jorge Drexler (JD), Kevin Johansen (KJ), Daniel Drexler
(DD), Kiko Veneno (KV), Alex Ferreira (AF), y René Pérez (RP).

Cada uno de ellos compuso una décima y la aplicacion ofrece la posibilidad de que
sus versos se vayan intercalando, asi como quien lo canta. Si bien la composicion
resultante puede presentar incoherencia semantica, ésta adopta consistencia
estructural en tanto que toda espinela esta compuesta por 10 versos octosilabos con

esquema de rima consonante:abbaaccddc

La interfaz grafica esta organizada en forma piramidal, en la que el usuario decide
entre qué musico quiere que cante a partir de pulsar uno de los triangulos que
conforman dicha piramide en el cual puede observar las iniciales del cantante, como

se observa en la figura 3.

A diferencia de n1 y al igual que n2, esta propuesta no ofrece un seteo inicial
dinamico. Siempre arranca cantando el cantante que se encuentra en la primera
posicion: Xoel Lopez (XL), cantando su espinela. La segunda estrofa sera del
cantante que esté en segunda posicion: Vitor Ramil (VR), luego Fernando Cabrera
(FC), y asi sucesivamente. En este sentido, si el usuario no interviene, oira las

estrofas secuenciadas de la misma manera.
2. Biophilia

Este proyecto musical es el séptimo album de la artista islandesa Bjork
Gudmundsdattir realizado en el 2011. Ademas de la publicacion en formatos y
medios tradicionales (CD, Spotify, YouTube, etc.), la artista publico parte del
proyecto en formato de aplicacion para dispositivos méviles para diferentes sistemas

operativos. La aplicacién tiene una interfaz comun que funciona a modo de menu de
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seleccion, en donde el usuario se encuentra en una galaxia y cada cumulo de
estrellas coloreada representa a una cancion particular del aloum. El usuario puede
transitar a lo largo de la galaxia y acceder a las canciones dirigiéndose a ese cumulo
de estrellas. Este lugar comun de seleccion de canciones tiene una sonoridad
ambiental compuesta, y cuando el usuario se acerca a las estrellas se empieza a
escuchar la cancién especifica que le corresponde. Cada cancién a su vez es una
aplicacién particular que ofrece diferentes modos de interaccion y grados de
apertura de las variables a ser intervenidas. A continuacion, se detallaran

brevemente algunas de ellas:

- Solstice®: esta aplicacion ofrece al usuario la posibilidad de realizar una
arreglo propio del instrumento de acompanamiento (arpa) a partir de la creacion de
diferentes lineas de acompafiamiento que se disponen de forma circular (con
diferentes colores, figura 4.1) y que pueden sonar de forma individual o en

simultaneo.

- Crystaline®: esta aplicacion ofrece al usuario la posibilidad de estructurar las
partes formales de la obra (entrando en diferentes tuneles, figura 4.2) asi como los
versos o los instrumentos de cada seccion, los cuales se desbloquean si se cumplen
ciertas reglas a lo largo de una reproduccion y que estaran disponibles

posteriormente.

- Moon'9: esta aplicacién es principalmente un secuenciador en el que el
usuario puede elegir el numero de casilleros (representados por perlas, figura 4.3)

de la secuencia y la altura puntual de cada sonido (representados por la fase lunar).

- Virus'': en esta aplicacion, el usuario se encuentra con una célula que es
atacada por virus (figura 4.4) a los que puede arrastrar hacia afuera de la pantalla. Si
el usuario los arrastra, la musica solo reproduce los dos primeros versos, si deja que
estos inyecten adn dentro de la célula la musica reproduce otros versos, si el adn
llega al nucleo la musica sigue, y asi sucesivamente. Ademas, la aplicacion tiene
una modalidad instrumental, donde el usuario puede interactuar con los

instrumentos.

8 https://www.youtube.com/watch?v=Pm9g-SyvJRU
9 https://www.youtube.com/watch?v=EzfzXNssNns
10 https://www.youtube.com/watch?v=SIcIXmP9USU
" https://www.youtube.com/watch?v=qQI5SLWIf6CO
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- Hollow'2; esta aplicacion permite interactuar al usuario con una maquina
ritmica (representada por el ADN), agregando o quitando enzimas que representan
células ritmicas cuya sonoridad es la misma de la obra original. Las enzimas
recorren la secuencia de ADN llegando a mecanismo de reproduccion que hace
sonar un sample particular. El usuario también puede modificar el tempo de

reproduccion.
3. Just Like a Woman

Esta obra le pertenece al artista estadounidense Jeffrey Scott "Jeff" Buckley, la cual,
ademas de la presentacion tradicional en formato de CD, forma parte de un conjunto
de realizaciones audiovisuales interactivas llevadas a cabo por Eko Studio. En su
sexto episodio de la seccion musical, se eligio la cancion del artista norteamericano.
La propuesta es un videoclip interactivo, en el que se van sucediendo una secuencia
de vifietas animadas a modo de historieta, mientras suena la canciéon de fondo.
Entre las diferentes secciones aparecen cuadros interactivos, como se ve en la
figura 5, en los que el usuario puede seleccionar mediante el mouse un instrumento
para que intervengan en la seccidn que esta por sonar a continuacion. Si el usuario
no interactua con dichos cuadros, los instrumentos que intervengan en dichas

secciones respetaran el preset con el que fue montados en la interfaz.
4. I've Seen Enough

Esta obra pertenece a la banda estadounidense de indie rock Cold War Kids,
compuesto por cuatro integrantes. Al igual que el ejemplo anterior (Jeff Buckley), el
conjunto optd como herramienta publicitaria la realizacion de un video interactivo
que fue desarrollado por la compafia Nikel Media Inc. Para la reproduccion del
video se cred una plataforma de reproducciéon en donde monté tanto video como
audio en un videoclip interactivo donde el usuario es invitado a participar mediante la

seleccion de versiones para cada instrumento y por ende para cada musico.

En pantalla se ve dispuesto al cuarteto de forma ordenada, uno al lado del otro, de
izquierda a derecha: Tecladista, Cantante, Baterista, Bajista, como se observa en la
figura 6. Mediante la seleccion de los colores que se encuentran en la solapa

superior del video de cada musico (rojo, verde, azul o amarillo), el usuario puede

12 https://lwww.youtube.com/watch?v=aK-M94wOWNE
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elegir las diferentes versiones que fueron grabadas. Cada musico grabd cuatro
veces la misma cancion, pero en cada version tocé con un instrumento diferente:
guitarras eléctricas y acusticas, bajo eléctrico, acustico y midi, piano acustico,
eléctrico y teclado midi, bateria acustica, digital o sequencer, etc. De este modo, el
usuario puede decidir como quiere que sea interpretada cada seccién o la obra
completa por cada integrante. Ademas, el usuario también puede elegir mutear uno
de los musicos (instrumentos), adoptando el video un tono grisaceo y dejando de

sonar.
Hacia una estandarizacion de las variables

Los ejemplos anteriores son algunos pocos entre otros tantos proyectos donde la
obra se presenta de forma abierta, inconclusa o ambigua. En ellos vemos que, si
bien existen caracteristicas particulares a cada proyecto, también se presentan

aspectos comunes:
- Todos los proyectos trabajan con material grabado en formato digital.

- Todos fueron montados en una plataforma en la que se encuentran alojados y

listos para accionarse, ya sea mediante la interaccidon del usuario como no.

- Dicha plataforma es virtual (aplicacion/web) y por lo general se encuentra
disponible para mas de un sistema operativo y dispositivo de reproduccion

(desktop/mobile).

- En todos los proyectos se invita al usuario a formar parte del proceso

creativo, a formar parte de la obra en un plano productivo.

- La inaccién del usuario puede provocar en algunos proyectos una
reproduccion tradicional de la obra, que va a ser la misma en una posterior escucha
(just like a woman, virus, i’'ve seen enough, nz); en otros proyectos si el usuario no

interactua, igualmente hay una renovacion del material (n1)

- En todos los proyectos existe algun mecanismo de interaccién en donde hay
un correlato entre lo visual y lo sonoro y en donde el usuario es invitado a intervenir,
ya sea pulsando (pantallas tactiles), clickeando, arrastrando, rotando, moviendo
elementos, etc. Esta intervencion tendra una reaccién inmediata o tardia en el

devenir musical: alterando alturas (moon y solstice), secuenciando células ritmicas o
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motivos melddicos (moon, solstice y hollow), reordenando la estructura formal de las
secciones (crystaline y virus), modificando el orden de los versos o la letra de la
cancion (crystaline, virus, n1 y nz), alterando el tempo (hollow), modificando la
orquestacién, muteando o desmutear instrumentos o grupos instrumentales (i've

seen enough, just like a woman, y np).
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Un modo alternativo de vivenciar la musica grabada

La propuesta de un nuevo tipo de presentacién musical disponible para el auditor en
formato digital surge, en primera instancia por la necesidad de acercar aun mas la
experiencia del “vivo” a la escucha de un producto digital, en principio, acabado: una
musica grabada. A diferencia de lo que suele suceder con la actualizacion y
renovacion habitual de los formatos de audio digital (como se dijo en la primera
seccion de este trabajo: en relacion tamafio/calidad), este nuevo producto no busca
la mejora en la calidad (acustica) del formato en si, sino que contempla e incorpora
factores o elementos intrinsecos relativos a la experiencia de la escucha activa del
sonido en vivo. Nos referimos, especialmente, a las posibilidades de oscilacién,

fluctuacion y desviacion (expresivas) del sonido.

La necesidad de generar un nuevo modo de vivenciar la musica, ademas de
impulsar un grado mayor de acercamiento de la musica grabada con respecto a la
experiencia real de la escucha en vivo, surge como resultado de no encontrar, en la
actualidad, un producto que contemple de otra manera (no solo desde la calidad
sonoro-acustica) la escucha (la mayor parte de la experiencia auditiva radica en los
detalles que se desvian entre una escucha y la otra), mas que en algunos proyectos
que se estudiaron como antecedentes. Al igual que n; de Jorge Drexler, esta
propuesta pretende generar un material que esté en constante renovacion, algo que
siempre suene distinto (estamos hablando de la renovacion de los aspectos fisicos
que podriamos denominar, también, aspectos objetivos o materiales del sonido,
como vimos en la segunda seccion). Esta caracteristica del proyecto es crucial,
puesto que ofrece algo que, hasta el momento, otros modos de vivenciar el material
grabado no ofrecen y que es propio de la escucha en vivo, la apertura hacia lo

impredecible, la imprevisibilidad y /a incertidumbre.

Este rasgo musical, llevado a lo digital, es de uso habitual en otros ambitos (como
en el de los videojuegos, el disefio multimedia, las webs interactivas), en los que,
mediante mecanismos como algoritmos que se basan en las acciones previas de los
usuarios -y que, a medida que se va utilizando la plataforma, se van

retroalimentando-, el usuario puede tener una experiencia dinamica.
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Si bien la propuesta intenta opera al nivel de la desviacion y la incertidumbre del
material, estos van a ser generados de manera automatica por el sistema que
desarrollamos (tal como sucede con ni: al abrir la aplicacién el sistema ordena
automaticamente de forma aleatoria). Ademas de estas caracteristicas
consideradas, primeramente, al momento de la realizacion, el formato también
habilita la participacion optativa por parte del oyente quien puede adoptar un rol
activo dentro del proceso de mezcla, no solo reproduciendo, sino haciéndolo a su
manera, segun su intencionalidad de escucha, re-produciendo. Jaques Ranciére
([2008] 2010) propone a los espectadores como productores, empoderandolos para
interpretar en la medida en la que re-producen, no a partir de la mera reproduccion:
“Los espectadores ven, sienten y comprenden algo en la medida en que componen
su propio poema, tal como lo hacen a su manera actores o dramaturgos, directores
teatrales, bailarines o performistas” (Ranciere, 2010). Al igual que los proyectos
estudiados en la seccidn anterior, nuestra propuesta otorga diferentes variables en
las que el usuario puede intervenir de modo mas localizado: intensidad, paneo y
ecualizacion. Si bien estas variables ya son consideradas por algunos reproductores
musicales, el modo de presentacion que proponemos no toma como punto de
partida la obra en su totalidad, como un conjunto cerrado, sino a partir de las
diferentes configuraciones que conforman a la obra en si, por ejemplo: desde los
diferentes instrumentos (como sucede en i've seen enough de Cold War Kids o n2
de Jorge Drexler). La posibilidad de intervenir sobre los distintos planos o
instrumentos -que hacen a la obra- otorga al oyente una herramienta concreta para
atender a aquellos elementos que muchas veces son unificados desde la plataforma
seteada para la reproduccion tradicional de la musica (puesto que el proceso de
mezcla los ha solapado). Abrir esta posibilidad al usuario/oyente lo libera de tener
que acceder de forma tradicional a la obra y, a través de esta propuesta de re-
produccion, pasa a ser parte de la produccion, dejando de ser, asi, un simple oyente

espectador.
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HEO" (nuestra propuesta)

A partir de lo desarrollado hasta aqui, se cred una alternativa concreta de vivenciar
la experiencia musical grabada, a la cual llamamos HEO (sigla conformada por las
iniciales del titulo de este trabajo: Hacia la Emancipacion del Oyente). Se tuvieron
en cuenta los elementos especificos y comunes que se desprendieron de los
proyectos analizados como antecedentes, considerando aquellos elementos que
promueven una escucha proactiva a partir del material que se renueva y ofrece mas
de una posibilidad de interaccion.

HEO es un sistema musical interactivo para la divulgacion dinamica de material
grabado. El modo en que la musica es presentada a los usuarios es tomado como
un formato de presentacion. Dicho formato consiste en el montaje de multiples
pistas de audio en una plataforma para su posterior reproduccion e intervencion. El

sistema tiene dos ejes o funciones nodales que operan en modo conjunto:

Sistema de seleccioén aleatoria de pistas

A partir del abordaje que se realizd en la primera seccion de este trabajo se
considera que un modo posible de generar una experiencia diferente al momento de
reproducir una musica que fue grabada, es contemplar a la “toma” (el registro
sonoro original) como un elemento con fuerte capital simbdlico (usualmente dejado
de lado o seleccionado de forma unica al momento de la renderizacién final y de
realizar el master de una musica grabada) y capaz de re-autorizar el material que

fue grabado.

Cuando decimos “contemplar la toma” nos referimos a no desechar necesariamente
todas las tomas que se hayan realizado para para un instrumento y dejar un unico
archivo o una unica muestra al momento de realizar la mezcla y masterizacion.
Hablamos de considerar mas de una version o parte, para cada instrumento, grupo
instrumental o capa. Tener multiples versiones de uno de los instrumentos hace
pueden existir multiples versiones de la obra en su totalidad. Si ademas los
instrumentos con multiples versiones son mas de uno, las versiones finales de la

obra son el resultado combinatorio (producto) de todas las versiones.

3 Figuras 7y 8
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Este sistema se encarga de seleccionar aleatoriamente una version para cada
instrumento o grupo instrumental, generando un gran numero de versiones cuya
probabilidad de repeticion es infima. Este mismo proceso puede observarse
principalmente en ns (proyecto n), donde los versos son seteados de forma aleatoria
al abrir la aplicacion, aunque solo suceden en uno de los instrumentos (la voz). Si
bien el caso de I've seen enough (cold war kids) no tiene un mecanismo de
seleccidn aleatoria, si considera a multiples tomas: 4 para cada integrante, lo que es
igual a 44 = 256 versiones finales (sin considerar que las versiones individuales

pueden ir cambiandose en plena reproduccion).

Luego de haber seleccionado aleatoriamente los tracks que se encuentran alojados
en el repositor, los carga y decodifica en el sistema, el cual ahora puede ser

considerado como una plataforma.

Sistema de interacciéon

Este sistema estd compuesto por un gran numero de operaciones que buscan
ofrecerle al usuario la posibilidad de interactuar con el material que fue incorporado
a la plataforma. Esta experiencia activa lo invita a tomar decisiones respecto de qué
es lo que quiere y cdmo lo quiere escuchar. La decision de agregar ciertas variables
y no otras, asi como modos o grados de intervencion sobre dichas variables, se
realiza bajo ciertos parametros que varian y dependen, en buena medida, de la
apertura buscada y generada originalmente por el productor artistico, pero mediante
procedimientos, ciertamente, diferentes a los de los habituales programas de

reproduccion.

Todos los proyectos estudiados como antecedentes presentan este sistema de
interaccién, pero cada uno de ellos presenta diferentes variables y elementos en los
que el usuario puede intervenir, asi como diferentes modos de intervencion (tactil,
mouse, teclado, etc.). En el caso que tomaremos como ejemplo al momento de
montar un proyecto en HEO, se toman 4 elementos musicales a ser intervenidos por
el usuario: el volumen, el paneo, la frecuencia central de un filtro paso banda y la
opcidén de mutear/solear los canales. Como veremos, cada variable sonora tiene un

correlato visual.
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La escritura en cédigo

Al momento de pensar cémo crear a HEO se tuvieron en cuenta ambos sistemas y
se optd por desarrollar un programa para que opere como pagina web, por el
alcance que ofrece al momento de la divulgacion y a partir de los antecedentes
estudiados. El programa fue desarrollado principalmente a partir del framework
JavaScript (JS) y el lenguaje HTML, por ser lenguajes ampliamente conocidos,
adoptados y aceptados por la mayoria de los dispositivos/navegadores. Ademas, se
utilizé y modificod la libreria p5.js, de la que se utilizan principalmente funciones
prefabricadas de trabajo con audio. HEO se aloja momentaneamente en un

repositorio de la plataforma colaborativa GitHub.
La dimension visual del proyecto

La estética visual fue pensada desde un punto de vista funcional. Se aposté a un
disefio simple, con una paleta de colores reducida. El sistema tiene dos ventanas en
las que se observan cosas diferentes. Una de ellas (figura 7) podria ser considerada
la pantalla principal, por ser la que aparece en primera instancia por defecto y en la
cual el usuario puede ver representados todos los elementos necesarios para
intervenir. Esta ventana presenta figuras simples, elipticas, levemente deformadas,
dispuestas en un fondo liso en el que deambulan algunas particulas mas pequefas,
dando la sensacion de estar suspendidas en un fluido. No hay informacion explicita
al alcance del usuario, ya que se busca un acercamiento intuitivo en primera
instancia: que el usuario puede modificar las variables habilitadas, pero sin saber,
especificamente, de antemano, qué parametros esta alterando. De esta manera, su
percepcion lo guiara para realizar las modificaciones y, en todo caso, tomar
decisiones interpretativas. La idea es darle elementos para que vaya descubriendo
su propia escucha. La unica informacion que se puede ver escrita es la
recomendacion: “presiona la barra espaciadora” (si todavia no se inicid la
reproduccion), “leng” (para la seleccion de lenguaje) e “info” (para acceder a la otra

ventana).

La otra ventana (figura 8) es una seccién que muestra mas contenido informativo, y
por ello es tomada como una ventana de informacién. De todos modos, el usuario
también puede seguir re-produciendo en esta instancia. Aqui se puede ver una
representacion visual de un teclado de computadora, en donde cada tecla que
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aparece representada tiene una funcion interactiva. Ademas, se puede ver un
espectrograma donde se representan visualmente los sonidos que estén sonando
(en color si esta seleccionado el instrumento, y en grises los que no estan
seleccionados). Al lado del espectrograma se encuentra un panel rectangular donde
se representa la figura/instrumento seleccionado, y a los lados del rectangulo se ven

dos vumetros que representan la salida de cada canal (izquierdo y derecho).

Los numeros en la representacion del teclado se corresponden con las
figuras/canales/instrumentos, y pueden ser seleccionados para interactuar con ellos.
Encima de cada rectangulo de estos numeros hay un pequefio vumetro que da

informacion sobre el estado sonoro ese canal en un instante determinado.

Por ultimo, estan los paneles laterales, los cuales estan disponibles en ambas
ventanas pero que en el panel de informacién se bloquean y son visibles (a
excepcion del panel superior). El panel inferior muestra la barra de progreso y no
puede ser alterada (no se puede saltar hacia adelante o hacia atras), el panel lateral
izquierdo muestra informacién cuando el puntero del mouse se posa sobre algun
objeto interactivo, el panel superior (al cual se accede/despliega al posar el puntero)

contiene un control del master o la salida final'4.
Correlato visual de la dimension sonora

Cada pista o track que fue seleccionada y posteriormente cargado en la plataforma
se corresponde con una de las figuras que se observan en la pantalla principal. El
volumen de ese modulo donde se montd a pista se corresponde con el tamafio y la
transparencia de la figura lo representa. El paneo se corresponde con la posicion
horizontal de la figura representada en la pantalla (eje x). La frecuencia del filtro
paso banda tiene un correlato con la posicion vertical de la figura (eje y). Cuando un
canal es muteado, la figura adopta un tono grisaceo y reduce la velocidad de
rotacién; del mismo modo, cuando un canal es soleado los demas canales son

muteados, adoptando un tono grisaceo.

4 El master esta preseteado al 100%, pero puede elevar su valor hasta un 200% sin romper el
sonido gracias a un compresor (limitador) que se aplica sobre la salida final
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Modos de interaccion

Para modificar el lugar que ocupa la figura en la pantalla o su tamafo (y obtener asi
un correlato sonoro), el usuario puede seleccionar mediante el click o el teclado
(numeros) la figura y moverla (arrastrando con el mouse o con las teclas de
direccién del teclado) o cambiar su tamano (rueda del mouse o teclas control/shift
del teclado). Ademas, puede activar el filtro paso banda con la tecla [e], mutear o

solear con las letras [m] y [s].
Secuencia operativa
Una vez abierta la web, el sistema realiza los siguientes pasos’®:

- Montaje: a) seleccién aleatoria de los tracks para cada instrumento/maodulo; b)
carga de los tracks (barra de estado superior); c) decodificacion de los tracks
(barra de estado inferior)

- Representacion grafica: a partir del numero de tracks se genera el mismo
numero de figuras o formas y se les asigna un tamafio y posicion a partir de un
archivo metadata'®.

- Re-produccién: a) Al presionar la barra espaciadora se inicia la reproduccion
sincronizada de todos los tracks/mdédulos y b) el programa se mantiene alerta a
cualquier intervencion realizadas por el usuario y responde en tiempo real.

- Fin de la reproduccion: El programa finaliza la reproduccion y vuelve a un estado

inicial.
Consideraciones técnicas

a) Cada uno de estos archivos son tracks/pistas de audio que se corresponden con
los tracks individuales del multipista en el que fueron grabados. Como se van a
reproducir de forma sincronizada (empezando todos al mismo tiempo), los tracks
deben tener la misma duracion (con el menor margen de error en ms posible), por
mas que el instrumento o el sonido activo en ese track solo aparece

esporadicamente (la duracion total de cada track individual sera equivalente a la

S No se detallan todos los pasos intermedios por tener un grado de complejidad elevado desde el
punto de vista del lenguaje de programacion.

16 Este archivo es un archivo de texto donde el artista o el productor artistico detalla el preset inicial
con el que quiere que se presente el paneo/volumen/frecuencia, mas alla de que después el usuario
lo modifique o no.
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duracion total de la grabacion general, independientemente de si hay silencio o no

en ese modulo).

b) Ademas, antes de subir los archivos al repositorio, cada uno de los tracks debe
ser nombrado con un codigo numérico especifico para que se accione el mecanismo

de seleccion aleatoria.

c) Si bien el lenguaje que se utiliza (HTML) soporta multiples formatos de audio, se
recomienda trabajar con el formato ogg, ya que ha sido el que dio mejores
resultados (a diferencia de mp3 que a un mismo nivel de compresion tiene una
mayor pérdida y un tamano similar en bytes). El formato wav es compatible y quizas
sea recomendable para proyectos en los que no haya muchos mddulos, ya que la
carga de estos archivos es mas extensa y demora mas tiempo (por su mayor

tamafo).

d) Si bien el sistema paso6 por multiples instancias de correccion, sigue presentando
falencias y siendo inestable ante algunos sistemas operativos. No se sabe con
certeza los requerimientos minimos que se necesitan para poder tener una
experiencia fluida, pero si se han detectado clipeos cuando se llevan a cabo
funciones en paralelo que le demanden un uso de la memoria excesivo dispositivo.
El funcionamiento esta directamente relacionado al numero de médulos/tracks que
estan puestos en juego, por lo que muchas veces es preferible unir (renderizar)

tracks para que sean montados en un unico modulo.
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Ventarron

Para poner a prueba la potencialidad de HEO se buscé generar un material sonoro-
musical que explote en profundidad los dos procesos nodales del sistema (la
seleccién aleatoria de tracks y la interactividad). Se decidié tomar una obra
personal: ventarron’, la cual ya tenia ciertos elementos identitarios, como la letra, la
melodia y el ritmo armdnico, y producirla en un formato instrumental de mayor
densidad, puesto que la version original sélo contaba con una melodia cantada y
acompanada por una guitarra acustica. Tanto la composicion como la produccién
musical fue realizada en conjunto con Cesar Altamirano, quien desempefié un rol
clave en la formatividad de la obra. Ademas de la densificacién instrumental, la
produccion siempre tuvo en cuenta el modo en que iba a ser intervenida por los
usuarios y que no todos los instrumentos iban a sonar en conjunto o con el mismo

volumen.

Lo primero que se hizo fue realizar una grabacién de la version original en dos
canales diferentes: Voz y Guitarra. A partir de ahi se modificé la estructura formal'8,
ampliandola con una seccion introductoria, un interludio y una coda. Una vez que se
definié la estructura se empezd a explorar con diferentes guitarras eléctricas,
buscando motivos melddicos que identifiquen a las diferentes secciones, luego se

realizé una exploracion con teclados y pads, luego con el bajo y la bateria.

Luego de acordar el conjunto de instrumentos se procedid a realizar diferentes
versiones para cada uno de ellos. Cada instrumento tuvo un tratamiento diferente en

lo que respecta a las diferentes versiones que se produjeron.
Los instrumentos

1. Voz: Este canal consta con cinco versiones, que se corresponden con cinco
tomas diferentes. Cuatro de esas versiones tienen el mismo movimiento
melddico y una quinta arrancan la melodia cantando a una distancia de
tercera (diatonica) inferior y realizando movimientos contrarios en ciertas

secciones, como se puede observar en la figura 09. El hecho de que sean

7 Ventarrén no hace alusion al Tango de Pedro Maffia y José Horacio Staffolani, sino que se trata de
una obra original que lleva el mismo nombre.
'8 La forma final terminé siendo: Introduccion - A - B - A - Coda.
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tomas diferentes hace que las expresiones de la voz sean fluctuantes entre
las distintas versiones

2. Guitarra Acustica: Para este canal se grabaron cinco tomas diferentes
intentando que suenen similares (ritmica y melédicamente) pero sabiendo
que, por el hecho de ser tomas diferentes, habria pequefios desfasajes
expresivos, los cuales fueron buscados intencionalmente (figura 10)

3. Guitarras Eléctricas: Las guitarras eléctricas se dividen en cuatro grupos
(figura 11). Cada uno de los grupos realiza una intervencion en diferentes
lugares de la cancion y con una diferente intencién. Una de las guitarras
realiza notas largas y con glissando (bending). Otras dos realizan notas mas
cortas y muteadas (con diferentes grados de muteo para cada version). La
ultima guitarra tiene un rol arménico, ya que, principalmente, ejecuta acordes.

4. Teclados: Los teclados utilizados fueron midi. Se utilizé el mismo VST pero
se realizaron diferentes tomas, para que las duraciones y la intensidad
(velocity) sean diferentes. Cuatro de las cinco versiones presentan planos
melddicos superpuestos, y una de ellas (la primera) es una melodia simple.
Ademas, el final de la primera frase de la ultima version termina en un acorde
desplegado, lo que no sucede en las demas versiones.

5. Pad’: Al igual que los teclados, los pad’s también son midi. Para este
instrumento se utilizé la misma foma, pero se realizaron diferentes versiones
a partir de modificar el sonido desde los componentes de la envolvente
(ADSR?%) del sintetizador. Principalmente se modificaron los tiempos de
ataque y decaimiento, y los tipos de onda producidos por los osciladores.

6. Efecto y Secuenciador (FX y Sequencer): El efecto que se utilizé es el sonido
de viento, que se penso en alusion a la tematica de la cancidn. Este sonido
tiene tres versiones, en las cuales la toma es la misma, pero a cada una se la
filtra (filtro paso bajo) con diferentes frecuencias de recorte en el plano agudo,
generando vientos mas graves y mas agudos. El sonido de viento tiene un
alto grado de ruido, por lo que (en términos acusticos) las versiones pueden
ser tomadas como un ruido blanco que se va hacia un ruido rosa en la

medida en la que se filtran las frecuencias agudas. El secuenciador, por otro

'S El pad hace referencia a un tipo de sonido sintetizado que se caracteriza por tener un ataque muy
prolongado y un tiempo de decaimiento extendido. Es por ello que se lo utiliza comunmente como
colchon armonico.

20 Attack - Decay -Sustain - Release
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lado, es el mismo y se lo agrupa con el sonido del viento en un mismo
modulo por una cuestion de economia de recursos en el sistema de re-
produccion.

7. Percusion y Bajo: Al igual que el grupo anterior, la percusion y el bajo
eléctrico fueron agrupados en un unico médulo. Ambos instrumentos se
produjeron a partir de VST’s especificos en los que se realizé una unica toma
y luego se fueron modificando las variables de forma muy sutil, casi
imperceptible. En el vst del bajo se trabajo la variacion en un nivel timbrico,
principalmente, a partir de la modificacion de variables como el lugar de toque
en el mastil, el tipo de cuerdas, los tipos de microfonos, la antigiedad de las
cuerdas, etc. En el VST de la bateria, por otro lado, se trabajé tanto con el
timbre (decidiendo los cuerpos de la bateria entre diferentes set’s) como con
las intensidades (modificando puntualmente algunos toques) y la ecualizacién

(aplicando filtros sobre algunos cuerpos).
La mezcla

Como se mencioné anteriormente, en la produccién de Ventarron siempre se
consideré el hecho de que la mezcla también iba a suceder al momento de
interaccidon del usuario, por lo que los procesos tipicos de una mezcla musical
tuvieron un tratamiento no tan tipico. Los elementos sobre los que mas se trabajé

fueron el paneo, la ecualizacién y los volumenes de cada pista o grupo instrumental.

Se fueron escuchando y modificando volumenes de grupos instrumentales de a
duos, trios y en el conjunto total de instrumentos. Esto buscaba un balance de
intensidades que genere un empaste entre las diferentes configuraciones o capas
sonoras. Ademas, no solo se trabajaba con una version, sino que se iban
escuchando diferentes versiones para cada instrumento de forma aleatoria,
corroborando que no se presenten picos de intensidad que producen distorsion y

comprimiendo sutilmente la sefial en la medida en la que esto sucediera.

Ademas, cada grupo instrumental fue ubicado en el espacio estereofénico de
manera equilibrada. El paneo se pensé de forma tal que no existan grandes valores
en uno de los canales, sabiendo que en HEO esta variable es susceptible de ser

modificada por los usuarios.
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Por otro lado, se pens6 a cada grupo instrumental en relacion al lugar que iba a
ocupar en el espectro sonoro. Para ello se fue ecualizando tanto analdgica (al
momento de la grabacion, por ejemplo, en el modo de ejecucion) como virtualmente

(con ecualizadores digitales) cada canal, hasta encontrar la sonoridad deseada.
La exportacion

Si bien no hubo un trabajo de mastering tradicional, una vez que se obtuvo el
resultado que se busco en la mezcla, se procedid a trabajar sobre el canal del
master aplicando un limiter?' y un realce de agudos muy sutili mediante un
ecualizador multibanda. Luego se realiz6 una copia del proyecto y se anotaron en
un archivo de texto los valores de volumenes y paneos, dichos valores forman parte
del archivo metadata del cual el sistema HEO toma valores iniciales al momento de

presetear los sonidos y las figuras.

Luego de tener estos valores copiados se procedio a panear al centro y estandarizar
las intensidades a un mismo nivel para cada grupo instrumental. Luego de este
proceso se realizé la exportacion de cada canal al formato wav, con la salvedad de
que la duracion de cada track generado tuviese exactamente la misma extension
(mas alla de que la aparicién del instrumento sea esporadica). De este modo se
obtuvieron pistas con una intensidad normalizada, un paneo central y la misma

duracion.

Al momento de montar las pistas al sistema, como se dijo anteriormente, los valores
de intensidad y paneo se vuelven a aplicar sobre cada mddulo, reencarnando la

mezcla generada en el estudio y dejando abierta la posibilidad de re-mezclar.

La Recepcioén

En vista de que HEO es un proyecto se continuara desarrollando y para tener un
mejor acercamiento a la recepcion del publico al que es apuntado el proyecto, se
realizd una encuesta a partir de un formulario virtual en la que participaron 50

personas que dejaron su opinion.

2! Tipo de compresor que limita la sefial para que no exceda un nivel especifico

35



De las 50 personas encuestadas, la mitad eran musicos o estaban relacionadas a
algun ambito de la musica. Ademas, el 80% se encontraba a un grupo etario entre
los 20 y los 30 anos lo que da cuenta de una mayor inquietud en el publico joven.

Mas del 90% pudo entrar a la web e iniciar la reproduccion. Pero solo la mitad
escuchd mas de una vez la musica. Por esta razon, no todos pudieron haber
detectado el proceso de seleccidén aleatoria, el cual demanda multiples escuchas
para detectar cambios entre las versiones.

Al momento de preguntar la dificultad en el modo de relacionarse con los controles,
se obtuvo una distribucion estandar con una leve tendencia hacia la sencillez en el
manejo. A partir de este dato, creemos, no existen mayores dificultades para
relacionarse con la interfaz.

La mayoria de los encuestados pudo mover y agrandar/achicar las figuras pero,
ademas, casi todos pudieron darse cuenta de que existia un correlato entre las
figuras y los planos sonoros. De todos modos, al preguntar como notaron de ese
correlato, la mayoria lo hizo a partir del movimiento de las figuras, y luego al
interactuar con ellas. En este sentido, es necesario generar una interfaz lo mas
dinamica posible para reforzar la interactividad: que las figuras se muevan y cambien
su transparencia ayudé a que se comprenda que estas representan a un elemento
sonoro.

Por ultimo, la encuesta dio resultados muy positivos en cuanto al grado de interés
por el tipo de proyecto y por la posibilidad de, como musicos, utilizar la plataforma
como medio de divulgacion. Es por esta razoén, principalmente, que HEO se va a
seguir desarrollando a futuro.

La dltima pregunta que se realiz6 en el formulario iba apuntada dar una opinion

general de la interfaz: ;Qué crees que puede generar en el usuario interactuar de

esta manera con la musica? Las respuestas fueron muy diversas y enriquecedoras,

puesto que solo la mitad de los encuestados son musicos. La mayoria de las

respuestas iban apuntadas al tipo de interaccion con la musica, como esto despierta

un interés diferente y provoca una experiencia completamente distinta de vivenciar

la manifestacion artistica??.

22 Otro elemento muy comun en las respuestas es el rol lidico que genera interactuar de esta
manera, el cual deberia ser un punto a considerar a futuro.
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Reflexiones preliminares

A partir del abordaje historico y tedrico analitico realizado en las primeras secciones
de este trabajo, creemos que resulta fundamental entender las diferencias
sustanciales que existen entre el modo de escucha de la musica grabada y el de la
musica en vivo. Necesitamos atender a las particularidades de cada uno de estos
modos y reconocer, también, los elementos y las relaciones vinculares que
intervienen, tanto en el proceso de la produccion como en el de la reproduccion

musical.

Creemos que, durante los diferentes procesos historicos, se fueron construyendo
representaciones puntuales en el modo de escuchar la musica que fue grabada en
un momento especifico y a la cual podemos acceder de una unica manera,
construccion que se sustenta en elementos que hacen que esta estandarizacion

parezca un proceso “natural”.

Por otro lado, los parametros que se tienen en cuenta momento de hablar de calidad
son muy acotados, por lo que resulta necesario preguntarnos como la calidad
sonoro-acustica, que se logra durante el proceso de grabacién y reproduccion y sus
respectivas tecnologias, fue y sigue delimitando los margenes por los que una
musica entra o sale del mercado y como esto es determinante para acompanar e

identificar, especificamente, a la representacion subjetiva de la obra.

Ademas, entendiendo que la musica es una manifestacion de caracter abierto,
desde el punto de vista de la interpretacion, creemos que mediante sistemas como
HEO, es posible generar una experiencia mas rica al usuario/oyente considerandolo
no como un sujeto pasivo, sino como un coproductor: complementando la
produccion de sentido con herramientas que trabajen sobre la materialidad de la

obra.

Si bien advertimos la necesidad de promover modos de acceso alternativos a la
musica grabada, considerando otros parametros que complementen los que fueron
y son tenidos en cuenta habitualmente para elegir el formato de almacenamiento -lo
que determina sus posibilidades de difusidon y sus modos de intervencion-, seria

deseable que, ademas, se entendiera todo lo expresado aqui no de manera univoca
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0 como un unico acercamiento alternativo al modo de presentacion de cualquier

proyecto artistico musical.

Es necesario entender que cada proyecto musical debe decidir el sistema de
interaccién que considere adecuado para su propuesta, ya sea desde la receptiva o
desde la participacion. Nuestra propuesta avanza hacia la apertura de posibilidades,
pero es el productor artistico quien decide, en ultima instancia, el grado de
interaccién que quiere otorgarle al usuario: si quiere que diferentes “tomas” sean
consideradas al momento de la seleccidn o si estas pueden o no ser elegidas de
manera aleatoria, etc. De este modo, hay que comprender a cada proyecto como
una manifestacion artistica con rasgos identitarios que le son propios y poder
atender, asi, a sus particularidades desde consideraciones especificas. No
deberiamos priorizar, solamente, a la presentacion musical en funcion de los
materiales musicales, sino, también, desde como va a ser presentado el proyecto al
publico. Por lo tanto, habria que contemplar, ademas, las demandas de un oyente
que no es homogeéneo, sino que pertenece, mas bien, a un horizonte simbdlico
heterogéneo. Estas consideraciones tienen como fin contribuir a la apertura de
posibilidades para emancipar al oyente y para evitar recaer, asi, en los lugares
comunes por los que hemos transitado histéricamente: la estandarizaciéon de la

escucha y los “incuestionables” términos de calidad musical.
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Anexo de Imagenes

Figura 01: n4: Habitacion 316 - Jorge Drexler
Disposicién concéntrica de los aros que representan los versos que se van sucediendo y el circulo
central dispuesto en la modalidad orquestal.

Figura 02: np: Madera de Deriva - Jorge Drexler
Disposicién orquestal donde se esta reproduciendo la voz (por defecto) y la guitarra Unicamente.
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0:19

Figura 03: n3: Décima a la Décima - Jorge Drexler
Disposicién piramidal de los musicos, donde se encuentra seleccionado el track perteneciente a
Martin Buscaglia (mb#)

Figura 04: Biophilia - Bjérk
1.Solstice (arriba a la izquierda); 2.Crystaline (abajo a la izquierda); 3.Moon (arriba a la derecha);
4.Virus (abajo a la derecha).
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© eko

Figura 05: Just Like a Woman - Jeff Buckley.
En el cuadro central se puede observar la seleccion del usuario el cual opté por una intervencion del
teclado

FAN FAVORITES SHARE [ CREDITS

PAUSE} w0000 - FULLS CREEN
RESTART 1:26

Figura 06: I've Seen Enough - Cold War Kids
Los cuatro musicos se encuentran ejecutando en la misma “version” (verde) de la obra.
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Figura 07: HEO - Ventana Principal

Se observan diez figuras, que representan 10 pistas de audio. Cuatro de ellas estan muteadas, las
demas estan sonando, y una (arriba a la izquierda) se encuentra seleccionada y muestra informacion
del canal: volumen al 59%, paneo al 42% hacia la izquierda y frecuencia central del filtro paso banda
en 4057 hz.

Figura 08: HEO - Ventana de Informacion

Se ve representado el teclado de la computadora donde: se esta pulsando la tecla shift (color), se
encuentra en pantalla completa (tecla f), se encuentra muteados los canales 3 y 5 y seleccionado el
canal 4. Este canal esta sonando por qué se puede ver el vumetro coloreado y el lugar que ocupa la
sefal en el espectrograma (recuadro superior izquierdo). Se ve la salida de los canales izquierdo y
derecho en los vumetros a los costados del recuadro superior derecho. Abajo se visualiza la barra de
progreso.
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Version 1

Y $AL - VA L0 PO - CO QUE QUE - Q0 DES- PUES DO LA TOR - MEN - TA_____  DEL  VEN - TA €R%ON

Figura 09: Ventarron - Voz

Fragmento de la primera frase de la estrofa en donde se pueden ver las dos versiones diferentes del
canto: 4 de las 5 tomas se corresponden con la version de arriba; una quinta toma realiza la version
que se muestra en el sistema inferior.

Figura 10: Ventarrdn - Guitarra Acustica
La forma de onda de las cinco tomas/versiones diferentes

> Electrica2
9 Electrica2.1 Electrica2.1
2 Electrica2.2-1 Electrica2.2
8 Electrica2.3 Electrica2.3

5 Electricaz.4 o Electrica2.4

Idea 25 Electric Electricad

2 Electrical.1 25 Electric Electrica3.1

v

3 Electrical.2 25 Electric Electric.

3 Electrica3.3 25 Electric Electrical.3

3 Electrical.4 25 Electric Electrical.4

(w)|(w)| (vl (W) (W) [ L v i v LY

Figura 11: Ventarrén - Guitarras Eléctricas
En el multipista se muestran los 4 grupos de guitarras eléctricas con sus respectivas versiones. Cada
grupo interviene en diferentes momentos y con una intencién diferente
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Fuentes de Internet

“Proyecto n”, Jorge Drexler, disponible la descarga de la aplicacion en:
http://wakeapp.com/app/jorge-drexler

Jorge Drexler presentando ni:
https://www.youtube.com/watch?v=PycgYziA5uM

Jorge Drexler presentando na:
https://www.youtube.com/watch?v=p bwFUBK--U

Jorge Drexler presentando ns:
https://www.youtube.com/watch?v=A01pzr KIkM

“Biophilia”, Bjork, disponible la descarga de la aplicacion en:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bjork.biophilia

Lista de reproduccion con videos demostrativos e informativos de la aplicacion Biophilia:
https://www.youtube.com/watch?v=n8c0x6d02bg&list=PL6F01FE989119ECAQ

“Just like a woman”, Jeff Buckley, disponible (solo en caché) en su version interactiva (Eko)
en: https://helloeko.com/music/jeff-buckley-just-like-a-woman

Sitio oficial de Eko: https://company.helloeko.com/

“I've seen enough”, Cold War Kids, video demostrativo disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=dC8KP _iXz1M

Sitio oficial de Nikel Media: http://inickel.com/

Sitio oficial de P5.js: https://p5js.org/

Sitio oficial de GitHub: https://github.com/

“Ventarron” - Gaston Chatelet disponible para re-producir en la plataforma HEO:
https://chate89.qithub.io/ventarron/Ventarron.html
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bjork.biophilia
https://www.youtube.com/watch?v=n8c0x6dO2bg&list=PL6F01FE989119ECA0
https://helloeko.com/music/jeff-buckley-just-like-a-woman
https://company.helloeko.com/
https://www.youtube.com/watch?v=dC8KP_iXz1M
http://jnickel.com/about
https://p5js.org/
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