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Area en donde se enmarca la investigacion

Creacion e innovacion tecnologica (Campo de conocimiento: Composicion Musical).

Presenta y analiza la creacion de una o varias composiciones, interpretaciones musicales, instalaciones
plastico-sonoras u otras expresiones compositivas que incorporan de manera sustantiva e innovadora
elementos de tecnologia musical en su concepcion, en el desarrollo y en el procesamiento del material
sonoro-musical. El alumno realizara una tesis que le proporcione sustento tedrico adecuado al producto
creativo, situandolo, segin el caso, en contexto historico, cultural, técnico, u otro pertinente,
incluyendo la bibliografia adecuada, y ofreciendo un analisis de los procesos técnicos y creativos

utilizados.
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Titulo

Trayectos: 9 piezas, reflexion sobre la tecnologia.

Problema

La cotidianidad de la computadora provoca la reflexion sobre la tecnologia®, asi como la investigacion
a través de su uso en la préctica artistica. Esto se da no solo en la composicion musical sino también en
otras artes. De ahi se hace la pregunta: ;como ha afectado el uso de la computadora en la composicion

sonora y en el arte en general, asi como sus relaciones?

Justificacion

La investigacion tanto tedrica como practica se da en relacion al proceso de composicion con el uso de
la computadora. A partir de las piezas aqui presentadas, se reflexiona sobre la techné-técnica-
tecnologia, cuya exposicion se torna relevante ya que la computadora lleva implicitos estos conceptos y
se identifica arte con técnica. Ademas, se abordan algunas circunstancias historicas sobre los vinculos
entre la tecnologia y las artes en el siglo XX, lo cual ofrece un panorama general de sus relaciones. Con
ello se sitia a la programacion computacional como técnica y asi se muestra la necesidad de su

incorporacion en el proceso de formacion para las artes.

Objetivos

Con la presente investigacion se hace una lectura filosofica de techné y lo plural de las artes. También,
se presenta una relacion historica de algunas hibridaciones entre las artes y la tecnologia.
Posteriormente se abordan diferentes perspectivas de las relaciones antes mencionadas a partir del
desarrollo de nueve piezas o formas que exploran distintas posibilidades de composicion (al integrar
distintos estimulos ademas de lo sonoro) ofrecidas por programacioén computacional como técnica. Con
la exposicion del codigo (programas™) para su estudio, se pretende mostrar el funcionamiento y
estructura de cada una de ellas y con esto, abrir la exploracion de formas que integran al sonido con

otros elementos no musicales a través de la técnica.

* Véase capitulo 1.2.

** Véase capitulo 2.3.1 y Anexos.
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Hipotesis

Cada técnica muestra su manera particular de hacer surgir diferentes formas. Asi, el uso de la
programacioén computacional para la practica artistica ofrece la posibilidad del intercambio de datos. La
organizacion de la informacion puede darse por el libre juego de distintos estimulos (sonoros, visuales,
espaciales, interactivos) en actividad comun, interrelacionados por la técnica. El procesamiento de
datos intrinsecos a la programacion computacional, da paso a formas propias de la técnica en

cuestion.

Metodologia

Se parte de la investigacion artistica basada en la practica. De esta manera, se componen varias piezas
cuya organizacion en el documento se da por el acercamiento a los contextos tematicos en que se
ubican. Ademas, se contextualizan de manera historica algunas relaciones entre la tecnologia y las
formas de arte en el siglo XX, las cuales sirven de antecedentes para las piezas aqui presentadas. De la
misma manera, se hace la relacion de algunos conceptos tedricos implicitos en el uso de la

programacioén computacional como técnica.

Objeto de estudio:
Las piezas, las huellas, las formas, realizadas en el proceso de exploracion con la programaciéon

computacional como técnica y la reflexion sobre la tecnologia.

Materiales

Computadora, lenguajes de programacion, entornos de programacion multimedia.

Técnicas

Composicion Algoritmica y Programacion Multimedia:
PureData-GEM, SuperCollider.

Edicion de sonido: Ardour, Audacity

Edicion de imagen: Gimp, Inkscape
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Proemio

Trayectos.
Trans: a través de; lacere: lanzar, cruzar, atravesar, de un lado a otro .

Trayectos, transitados, travesias. Nueve piezas.

Se presentan. De su rastro emanan ecos de su devenir, su hacerse, lo que es su mostrarse, realizarse. Ser
es somos, dijo. Haciéndose, encontrandose en cada latido, en sus brotes exhala de nuevo. Los
recovecos, los pliegues, han querido hablar mas no han sabido coémo. Lo que se muestra, palpita, se
retrae y reaparece, oscila en su presencia, trae consigo el halo del otro. Aun cuando quieren las manos
hablar de sus puntas, el aire se les escapa, las recorre, las traspasa y retorna al que las lleva colgando. El
halito de esa presencia trata de trazar la memoria. Pero quedan los rastros, son estos los que traigo. Tras
el movimiento van quedando, los tomo, los junto en el costal que hice con sus hilos y con mis nervios.

Son los mismos hilos con los que se teje este enredo.

Lo fragmentario de la experiencia, la memoria, lo que queda (lo que no). Singularidades del origen
multiple, procesos, actos, huellas, marcas, tiempo. El alejamiento para la exposicion-reflexion de las

formas salidas de la actividad.



Introduccion

«Cuando una persona se pone a escribir, no se enfrenta a una pagina en blanco,
sino a su propia mente desmesuradamente llena.

El problema es vaciar la mayor parte de las cosas que la ocupan,

(...) el batiburrillo confuso de cosas que se

han acumulado ahi durante dias, meses y afios de vida durante los cuales

se han ido captando cosas a través de los ojos, los oidos y el corazony.

Janet Malcolm (en Ault, 2010)

Si hubiera que trazar un inicio de lo que aqui se presenta, se podria colocar fuera de esta investigacion,
antes del posgrado. La realizacion de una pieza (ins.tan.ta.nea”) que sirvio para la obtencion del grado
de licenciatura, mostrd distintas inquietudes. En ella se integraba el sonido multicanal, con lo visual, la
disposicion de las partes en el espacio y la participacion de la audiencia, todo esto con la programacion

computacional como técnica compositiva.

En esta investigacion lo anterior es relevante ya que se usa la misma técnica que en las piezas o formas
aqui presentadas. Ademas, como en aquella (y como parte de la técnica), se integran distintos
elementos no musicales en la composicion. Estos paralelos no hacen mas que mostrar la cuestion que
se plantea aqui, a saber: la técnica, ofrecida por el contexto tecnologico actual, es decir, la computadora

y su programacion en las artes.

Este documento se estructura en dos secciones, la primera consiste en la exposicion de los elementos
tedricos involucrados. Se comienza por describir la metodologia que enmarca la investigacion (capitulo
1.1), la cual se refiere a la practica artistica. Luego, se hace un acercamiento teorico a los conceptos que
estan implicitos en la reflexién sobre la tecnologia, en donde se expone la relacion fechné-técnica-
tecnologia (capitulo 1.2). El trabajo del filésofo francés Jean-luc Nancy sirve de apoyo para que dicho
entramado sea articulado. Finalmente se presenta, como antecedente de las piezas compuestas, un
recuento historico de las practicas artisticas, de las técnicas y tecnologias involucradas. Ahi se muestran
diferentes trayectorias en la exploracion sonora, audiovisual, participativa y la instalacion, asi como de

la computadora y su uso en el arte (capitulo 2).

*Véase Notas anexas 0 y figuras 0



Por su parte, en la segunda seccion se explican de manera descriptiva, las piezas realizadas y los
procesos compositivos involucrados. FEllas son agrupadas en tres aglomeraciones tematicas:
“Composicion algoritmica e indeterminacion”, “Notacion e improvisacion” y finalmente “Audiovisual,
interactividad e instalacion”. Se profundiza en dichos temas en la introduccién a cada uno de los
capitulos del 3 al 5, los cuales representan los grupos en los que las composiciones a mostrar pueden
ser clasificadas” por sus caracteristicas. Cada uno de los temas puede ser entendido como la

contextualizacion particular™ de cada grupo de piezas..

*  Sin embargo, esta categorizacion no es estricta ya que algunas de las caracteristicas de las distintas piezas se empalman,
como se explica al final del capitulo 4.1
** La cual se adjunta a la contextualizacion general que se presenta en el Capitulo 2.



PRIMERA PARTE

Marco tedrico

Capitulo 1

Investigacion artistica y Techné-técnica-tecnologia

1.1 En donde se informa sobre las implicaciones de la investigacion artistica como metodologia .

1.2 En donde se expone el entramado de los conceptos Techné-tecnica-tecnologia, como articulacion
teorica de la reflexion sobre la tecnologia. La cual se muestra relevante dado el énfasis que se da en la
préctica al uso de la computadora a través del codigo (programacion computacional) para la realizacion
de las piezas.

Capitulo 2

Antecedentes

En donde se hace un recuento historico de las relaciones entre las artes y la tecnologia en el siglo XX.

La narrativa comienza desde lo sonoro para luego ser tejido con lo visual, lo interactivo' y varias

realizaciones técnicas.

1 Aunque aqui se hace referencia la interactividad (capitulos: 2.1.3, 2.2.3, 2.3.1), se profundiza en la introduccion del
capitulo 5.2.



Capitulo 1

1.1 Investigacion artistica

Este trabajo se realiza por la exploracion de varias materias. Esto es, tanto en relacién a las
posibilidades compositivas de distintos elementos musicales y extramusicales, asi como cuestiones
involucradas en el hacer. De esta manera, se puede decir, con Gansig (2012), que “El proceso artistico
implica dar forma a un material que se resiste, involucrando la transformacion tanto del sujeto como

del objeto” (pp.38-39).

En los capitulos posteriores, se presentaran nueve piezas que sirvieron como puntos de apoyo para la
reflexion sobre la técnica (y la tecnologia) en el proceso creativo. Entonces, en relacion al titulo del
presente punto, Hannula et al (2005), explica que la investigacion artistica se refiere a “(...) un tipo de
praxis, en otras palabras, una doctrina de estudio en la que se pueden deliberar y problematizar
diferentes practicas, incluidas aquellas en las que también la investigacion es producida” (p.167). Dicho

de otra manera, “La investigacion artistica es parte de su objeto y lo altera” (p.60).

Los mismos autores proponen varias categorizaciones metodoldgicas para realizar una investigacion
artistica, entre ellas la que estd basada en la practica. Desde esta perspectiva, la practica es vista como

algo interesante en si misma, de manera que:

(...) el artista debe basarse, al menos en parte, en debates anteriores e investigaciones sobre el
tema con el fin de analizar adecuadamente la practica de su campo. Debe ademas analizar los
antecedentes practicos supuestos y los contextos de accion. De esta manera terminard con
resultados que redirigen la practica. En una investigacion con un énfasis en el aspecto practico, la
parte del disefio puede recibir distintas formas; por ejemplo, llevar a cabo disefios propios y/o

estudiar los disenios de otros (...) (p.105).

La investigacion presentada en este escrito se da al realizar nueve piezas, las cuales son expuestas en

relacion a sus antecedentes y los elementos involucrados en sus formas, asi como una reflexion sobre la



técnica-tecnologia. Por lo que, la metodologia con la que se lleva a cabo la investigacion corresponde,
de acuerdo con Hannula et al (2005) a la investigacion artistica basada en la practica. De esta manera,
en el mismo texto se menciona que “En la investigacion artistica el método puede verse como una
especie de mapa, el cual informa, tanto al investigador como al lector de la investigacion, por qué y en
qué direccion la investigacion procedid como lo hizo (...) Y el resultado final no puede ser la respuesta

directa a una pregunta preestablecida, o incluso un éxito definitivo” (p.114).

Finalmente, la investigacion ha ofrecido la posibilidad de transitar otras vertientes que han prometido
robustecer el trabajo, sin embargo es importante no perder de vista que “(...) la investigacion artistica
no puede y no debe dar respuestas definitivas (...) Es esencial ademas plantear las preguntas de
seguimiento y los problemas que surgen de la investigacion. Esto también garantiza la continuacion de
la investigacion o la actitud hacia ella” (Hannula et al, p. 117). Lo anterior se presentard en las

conclusiones, como derivas de la investigacion aqui realizada.



1.2 Techné-técnica-tecnologia

“There is no more reverence toward technology:
there is a need to question and make sense of it”

Marcin Ramocki “DIY: The Militant Embrace of Technology”
en “Transdisciplinary Digital Art, Sound,
Vision and the New Screen”, p.29.

En este apartado se hace una relacion de los aspectos tedricos que estan involucrados en el proceso de
realizacion de las piezas. Ellos se refieren a dos cuestiones: el entramado techné-técnica-tecnologia y el
de las distintas artes. La primera viene de la cotidianidad tecnologica actual, poblada de computadoras,
dispositivos moviles, internet, etc., en relacion con la realizacion de las piezas presentadas. Es con ello
que la distincién de los términos techné, técnica y tecnologia se corresponde. Asimismo en la
composicion de las piezas, puesta en movimiento por la técnica, se muestra la correlacion de distintos
elementos ademas de lo sonoro. Por ello, también se ofrece una discusion sobre las relaciones entre

distintas artes (técnicas).

Techne

Techné se ha discutido desde la filosofia griega en oposicion a physis (naturaleza) y como complemento
de episteme (teoria). Respecto a la relacion episteme-techné, se refiere al conocimiento y se distingue
entre el saber tedrico y practico (saber hacer). En este trabajo se presenta, desde la practica, la
realizacidon de nueve piezas que se describirdn mas adelante, mientras que desde la teoria, este capitulo
y el siguiente. Por su parte, la relacion physis-techne no se toma como oposicion sino que se refieren a

lo mismo, a la existencia o exposicion, en su diferencia.

La relacion de techné en oposicion a physis, solo es si se supone la intervencioén de la primera en un
orden dado. Lo que abriria una discusion desde la perspectiva teologica (lo cual no es aqui la cuestion),
ya que los relatos teogdnicos suponen la creacion del mundo en un orden dado por dios(es), al que la
humanidad llega. Ello implicaria que hay algo fuera del mundo desde donde el mundo ha sido creado.
Pero se asume que “(...) no hay fuera del mundo, no hay otro mundo” (Nancy, 2002, p. 56), es el

mundo haciéndose mundo.



Por tanto habria que notar entonces que la nocioén de naturaleza surge en relacion a la de tecnicidad del
humano, pero partiendo de la diferencia de lo que no es técnico y no viceversa, es decir, “-no hay
naturaleza- en términos de un orden previo al construido por el hombre, al orden cultural tecnificado,
tampoco hay -técnica pura-, como algo escindido, separado y superpuesto a la naturaleza” (Bulo, 2012,
p.56). Esto significa que techné “no viene de fuera de la naturaleza (...) si naturaleza es definida como
lo que logra sus fines por si misma, entonces fechné también debe ser definida como uno de los fines de

la naturaleza, ya que de ella nace el animal humano, capaz -o en necesidad de- techné” (Nancy, 2013,

p-1)

Con ello se puede decir que Phyisis y techné no son en oposicion, sino que difieren en su llegar a
existir, se corresponden mutuamente en el movimiento del nacimiento expuesto en acto. De manera que
“Physis y techné -podria decirse «eclosion» y «arte»- son dos modos de realizacidon, y son a este
respecto lo mismo (no lo idéntico) en su diferencia” (Nancy, 2006, p.123). Por lo tanto se considera al
término fechné como: hacerse mundo del mundo, manera de venir a la presencia®, asumiendo que “la
presencia es eso que nace y no deja de nacer” (Nancy en Rivera, 2009, p.189). Lo anterior quiere decir
que, lo que existe, lo que viene y va sin cesar, a cada instante, a cada lugar, expone, “lo singular plural
de las ocurrencias de existencia, de presencia o de pasaje (...)”(Nancy, 2008a, p.52). Ser se
-comparece-, es en plural, somos en la exposicion de existir, lo que hay es el vaivén de cada presencia,

podria decirse como fechne y/o como physis.

La comparecencia es el ser-con que somos y que se expone, lo que significa que “los seres singulares
no son, no se presentan, no aparecen mas que en la medida en que com-parecen, en que estdn
expuestos, presentidos u ofrecidos unos a otros. Esta comparecencia no se afiade a su ser, sino que en
ella su ser viene al ser” (Nancy, 2000, p. 72). Esto es importante ya que esta comparecencia se muestra
también como techné (y/o physis). Es decir, lo humano no muestra la diferencia, ser es somos, la
diferencia esta expuesta. Lo que revela la agencia de lo “no-humano™? (physis y/o techné) en el hacerse

del mundo.

2 La presencia “queda suspendida en su pasaje, en su ida-venida” (Nancy, 2008a, p.52).

3 Aqui se encuentran posibles vinculos con el trabajo de Jane Bennett, relacionado con filosofias como el realismo
especulativo y el neo-materialismo. En Vital matter: a political onthology of things (2010), dice que: “Mucho pasa con
el concepto de agencia una vez que las cosas no humanas descifradas menos como construcciones sociales y mas como
actuantes, y una vez que los humanos mismos son evaluados no como auténomos sino como materialidades vitales”
(Bennett 2010, 21).



Por lo tanto, el objeto de estudio de esta investigacion, las piezas, se hace presente en cuanto fechne, es
decir, en cuanto modo de realizacion del somos*. Entonces, no sdlo son las piezas (aunque también lo
son) en cuanto obras (algo terminado), ni su analisis o descripcion (no obstante se hace, algunas en
prosa, todas en c6digo), mas bien, son en cuanto su llegar, su haber llegado y su seguir llegando. No
solo desde la localidad de este agente (el artista), sino en la extension del mundo. A esto se puede

anadir que techné también muestra la memoria (Stiegler en Barison y Ross, 2004), se hace cuerpo.

De modo que, siendo fechné, 1a huella de la practica artistica, las piezas, se presentan como modo de
realizacion del mundo, como memoria de los actos y del tiempo. La cuestion no estd nada mas en lo

que se hace (el fin y sus medios), sino el hecho de que se haga, asi se dice con Nancy (2006), que:

Si hay entonces «cuestion de la técnica», es Unicamente a partir del momento en que la técnica es
tenida en cuenta como acabado’ del ser, y no como medio para cualquier otro fin (...) Y por tanto,
como un fin en si, sui generis (...) Lo que en un principio falsea tantas consideraciones sobre la
técnica es el querer sus principios y fines fuera de ella misma (...) negamos a la «técnicay» el

régimen del fin, y mas todavia el del Fin Infinito en este sentido (p.124).

Técnica

Lo anterior remite a la variacién de Techné en técnica. Asi, se tiene que ars es el término en latin con
el que se traduce del griego fechné. Mientras que arte y técnica son las traducciones al castellano de los
mismos, por lo que se asume la identidad arte-técnica. Asi se puede decir junto con Nancy (2008a) que
“(...) las artes son ante todo fécnicas (...) La técnica consiste en saber como hacer para producir lo que
no se produce por si solo® (...) Es la produccion en la exterioridad a si y la discrecion de sus
operaciones y sus objetos. En ese aspecto, lo singular plural del arte se extiende igualmente a la

incesante multiplicacion de la decision técnica del artista” (pp. 40-41).

4 Al respecto, Nancy (2006) dice que “El ser no podria decirse mas que de esta manera singular: «somos». La verdad de
ego sum es un nos sumus y este «nosotros» se dice de los hombres para todos los entes con los que «nosotros» somos,
para toda la existencia como ser-esencialmente-con, como ser cuya esencia es el con” (p. 43).

5 No como fin, sino como manera, acabado a mano o acabado a maquina.

6 Esta definicion se podria abrir a discusién dadas las circunstancias tecnoldgicas contemporaneas en donde ciertos
algoritmos son capaces de evolucionar o generar nueva informacion a través del analisis de datos. Véase por ejemplo
http://youtu.be/Nd9eIBrPYKA al rededor de 7'50" y 8'40"
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Aqui la palabra técnica versa explicitamente del saber hacer, pero tiene implicita a fechné. De manera
que cuando se menciona lo singular plural del arte, se dice en cada obra y a cada arte-técnica (musica,
danza, pintura, etc), es decir, el ser siendo fechné en cada lugar y tiempo. Lo que quiere decir, que lo
que muestra el arte-técnica en cada pieza, presencia que viene, no solo es aquella, sino el “sentido”

como techné.

Ser es siendo, transita la existencia. Ritmo’, latido de la ida y venida a/de la presencia. Este movimiento

es el “sentido”. Nancy (20006), lo dice de la siguiente manera:

el sentido de la circulacion el cual va en todos los sentidos simultdneamente, en todos los sentidos
de todos los espacio-tiempo abiertos por la presencia en la presencia. Todas las cosas, todos los
seres, todos los existentes, los pasados y los futuros, los vivos y los muertos, los inanimados, las

piedras, las plantas, las tachuelas, los dioses -y los humanos (p.19).

En la practica, en el ser en acto, en el hacer, la técnica muestra el devenir del somos en su singularidad
y su pluralidad expuesta aqui en cada una de las piezas, sus diferencias, los tiempos-espacios de su
surgimiento, su llegada al mundo. Cada venida a la presencia, cada pieza, lo constata. La técnica asi
mencionada, se corresponde con la decisiéon. Segin Duchamp (en Nancy, 2008a), hacer arte “siempre
es elegir” y con ello también “arte es siempre una cuestion de manera” (p.43), de rumbo, por lo tanto la

técnica es la manera particular de hacer algo.

La técnica esta en el acto, en el como se trae aqui, las circunstancias, lo que hubo para hacerse. Asi, el
que (se) hace, toma lo que encuentra, en su experiencia, decide, busca, imagina® lo que no hay. Lo que
viene es lo que se muestra a través de la técnica, la manera de hacer. Lo que se hace es lo que pasa en
cada venida a su lugar y tiempo. Técnica y techné se corresponden, sin embargo, en este documento el
término técnica se refiere especificamente a la manera particular de saber hacer, en este caso a la

programacioén computacional (véase capitulo 2.5.1).

7 Ritmo es segiin Nancy (2008a): “el latido del aparecer en cuanto este consiste, de manera simultanea e indisociable, en
el movimiento de llegada y de partida de las formas o las presencias en general, y en la heterogeneidad que espacia la
pluralidad sensitiva o sensual (...) el movimiento de esa mimesis/methexis «entre» formas o presencias que, en
definitiva, no le son preexistentes, pero que surgen de él como tales” (pp.39-40).

8 Segun Nancy (2005), “La imaginacion no es la facultad de representar algo en su ausencia, es la fuerza que hace salir la
forma de la presencia desde la ausencia” (p.22).
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En lo mencionado en los parrafos anteriores esta implicito lo contingente’ en la practica, ya que se
entiende que ello se refiere a “Una realidad empirica eventual (...) o césica (...) considerada como
evitable (...) o potencialmente distinta” (Meillasoux, 2007, p.185). Esto significa también que “(...)
decisiones especificas fueron tomadas por personas en circunstancias especificas y que todo pudo
haberse desarrollado también de forma diferente” (Medosch 2005, p.12). Lo que pone en evidencia que
las decisiones tomadas, la técnica utilizada y las circunstancias en las que acontece el acto, se

entrelazan para la disposicion de lo que hay; aqui, las formas que brotan de ese movimiento, la piezas.

Tecnologia

Por su parte, habrd que definir también el término tecnologia. El uso cotidiano de la palabra tecnologia
hace referencia a cosas que encontramos en el entorno actual, como dispositivos moviles,
computadoras, medios de comunicacion, etc. Sin embargo, aqui también se entiende de la siguiente
manera: el término tecnologia se da al juntarse dos palabras griegas, fechné y logos. De la primera ya se
ha presentado la manera que se interpreta, mientras que la segunda se refiere a la articulacion del

pensamiento, al razonamiento, al lenguaje, al discurso.

Logos, al emparejarse como sufijo a otra palabra se refiere al saber o estudio de aquella, de modo que
respecto a la tecno-logia, se referiria al saber o estudio de la fechné. Dado que techné es, segiin Nancy
(2003), ““el mundo volviéndose mundo”, y “Mundo es el nombre (...) de un ser-conjunto (que) pone de
relieve un arte -una techne-" (p. 37), la tecno-logia esta en relacion al saber (logos) del hacerse mundo.
Es por eso que el mismo autor dice que una ecologia'® “no puede ser mas que una tecnologia” (p. 38), a

lo que se refiere como ecotécnia''.

9 Aunque lo contingente podria sugerir una bifurcacion en el desarrollo de este texto, no es aqui el objetivo. Se menciona
por su evidencia en las circunstancias cambiantes en las que, de manera constante, se toman decisiones en el hacer (o no
hacer) que continua el movimiento. Véase notas anexas 1.

10 El eco- de esta palabra, viene de oikos: “casa, habitacion, familia, cuya raiz reenvia también a ciudad y a grupo” (Nancy,
2003, p.87). Que se muestra ademas en la economia mundial, lo global, se refiere por tanto también al mundo y su
construccion. Podria afiadirse ademas, lo siguiente: “(...) ecologia necesariamente ha de ser un planteamiento técnico
respecto a la técnica, (ya que) no hay “naturaleza” que cuidar, en términos de un conjunto de principios externos o dados
a nuestro mundo; el problema no esta, por tanto, en optar por una priorizaciéon de “lo natural” v/s lo técnico, el problema
estd en nuestra coexistencia dominante con los otros cuerpos.” (Bulo, 2012, p.61). Lo cual vuelve a mostrar la
posibilidad de relacidon con el neo-materialismo y el realismo especulativo.

11 Término que también refiere a lo social, econdmico y politico dado el origen plural del ser o el ser-con originario. Sin
embargo, estas relaciones no se discutiran en este texto, solamente se menciona una referencia a un uso de la palabra
tecnologia en el trabajo de Nancy y sus implicaciones.
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Medosch (2005), por otro lado, cuando hace una definicion de tecnologia desde una perspectiva de

estudios culturales, dice que:

Tecnologia nunca es solamente técnica, sino que combina lo que es posible en términos de las
técnicas de ingenieria de un tiempo y lo que es deseable en cierto contexto socio-histérico. Las
tecnologias no existen solamente como artefactos técnicos, sino que implican ciertas formas de
organizacion social, a las cuales ayudan a crear y mantener, ademas que dependen de ellas. Por lo

tanto, mejor deberiamos pensar en las tecnologias como artefactos tecno-sociales (p.12).

En lo anterior se critica al sistema socio econdmico en el que se incrusta la tecnologia contemporanea,
es decir, se pone en cuestion la narrativa del desarrollo tecnologico el cual estéd ligado a la organizacién
socio-econdmica del mundo, derivada de la revolucién industrial, el desarrollo de las ciencias y la
consolidacion del capital. Es asi que mas adelante el mismo autor menciona que en su desarrollo, “la
tecnologia y el capitalismo (estan) en una interaccion de dependencia mutua” (p.12), lo cual implica

una narrativa histérica en la que se presenta un discurso hegemonico (p.14).

Tecnologia implica entonces el saber hacer de la técnica, ademas de reconocer que ese hacer (ser en
acto) es en relacion al mundo y techné. Esto se aplica a las circunstancias sociales, econdmicas y
politicas, es decir, ecotécnia. Lo que nos muestra Medosch (2005) es que no hay que perder de vista las
implicaciones sociales que se ponen en evidencia desde la tecnologia como ¢l la define. Ademas, lo
social constata que ser es con (somos), con de si mismo en su pluralidad originaria. En relacion a ello
Nancy (2006), entiende a “la ontologia'> misma como una «socialidad» o una «sociacion» mas

originaria que toda «sociedad», que toda «individualidad» y que toda «esencia del ser», el ser es con”

(p.53).

Ya que ser es somos, “la ontologia debe ser, idénticamente un ethos y una praxis” (Nancy, 2006, p.72).
Ademas, al tener que, tanto techné como physis son “el ser del ser, lo mismo (en su diferencia)
interpretado dos veces” (p.123), entonces tecno-logia sugiere una logica propia de la técnica (p.120),

lo que conlleva, “El saber-hacer (...) con la infinitizacion de los fines. Eso implica antes que todo, no un

12 La ontologia se refiere al estudio del ser, que aqui es igual a existencia. “La exposicion es el ser mismo y esto se llama
existir” (Nancy, 2006, pp. 54-55).
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conocimiento, sino un ethos: El logos en tanto ethos, es decir, la técnica o el arte de conducirse”

(Nancy, 2002, p. 133).

El mostrarse de techné-logos como ethos” (habitus, manera de ser, disposicion de las costumbres)
revela praxis: “la actividad por obra de la cual el agente de la accion se -produce-, o se -realiza- a si
mismo (...) La técnica aparenta tender a parecerse a una praxis mas que a una poiesis. Mas que fabricar
un producto, la técnica transforma a su agente -ella misma y el técnico” (Nancy, 2003, p.83). Tecno-

logia implica entonces conducirse en la -practica- de la fechné, del mundo haciéndose mundo.

Con lo anterior se muestra entonces que la exposicion teorica de la fechné-técnica-tecnologia se
corresponde con la investigacion -practica- en la composicion (programacion) de las piezas, de las
cuales se harda una descripcion en la segunda seccion. Pero, por ahora se continia aqui con la
exposicion de la pluralidad de las artes-técnicas que también exhibe al ser-con. Esto es importante ya
que se reconoce que, como parte de la técnica, se pueden interrelacionar distintos estimulos
relacionados con otras artes (luz-visuales, sonido-musica, movimiento-danza, espacio-arquitectura,

etc.).

Pluralidad de las artes y sus relaciones

Al ponerse en relieve el -con- o la pluralidad de origen del ser expuesto, se reenvia a la siguiente
cuestion: la pluralidad de las artes y sus relaciones, ademas de sus vinculos con la tecnologia. Se
prosigue entonces a mostrar el entramado de lo expuesto anteriormente y la pluralidad de las artes. Mas
adelante, en el siguiente capitulo, se hard una recuento historico de distintas relaciones entre las artes y

la tecnologia.

Lo singular plural del arte, como se mencioné antes, hace referencia a la decision del artista, manifiesta
en cada una de las artes expresadas a partir de sus diferencias técnicas. Se asume entonces que el arte
“(...) consiste en su propio plural” (Nancy, 2008a, p.55), dada la diversidad de técnicas que lo muestran.

La pluralidad del arte “Tiene que ver con el ser en el mundo en su propio surgimiento” (p. 31). Lo que

13 Lo que tal ethos pueda significar no se encuentra en este texto, estaria en la practica, en la asimilacion del somos. Aqui
solo se presenta su implicacion con la palabra tecnologia.
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muestra el arte (las artes-técnicas), “Es su ex-posicion. (...) la patencia del mundo tiene lugar como

arte, como las obras de arte ”(p.52) .

Cada una de las distintas artes-técnicas muestran lo plural en lo singular. Al mismo tiempo, en su
pluralidad, el arte-técnica muestra también resonancias o correspondencias'® entre cada una de ellas.
Hay que notar que estas correspondencias se trataran aqui desde la técnica, no desde los sentidos'®. En
relacion a lo anterior solo se dird que se entiende que la percepcion se da como integracion de los
registros sensibles'’, por lo que “Las «correspondencias» poéticas no pertenecen al registro de la unidad
perceptiva, que ignora la «correspondencia» como tal y so6lo conoce una simultaneidad integrada”

(Nancy, 2008, p.25).

Sin embargo se tocan las resonancias que se muestran en sus formas, de modo que podemos decir con
el mismo autor que “(...) las artes nacen de una relacion mutua de proximidad y exclusion, de atraccion
y repulsion, y sus obras respectivas actian y se sustentan en esa doble relacion” (p. 137). Quiza por
ello, sus vinculos se han mostrado histéricamente en distintas formas, desde el drama de la antigliedad
hasta las vanguardias del siglo XX, como se verd mas adelante (puntos 2.1.3 y 2.2.3 de este capitulo).

Al respecto, el mismo autor, menciona que:

Las artes, en efecto, entran unas en otras, y ello no tanto en las practicas de mezcla o de sintesis
como, por decirlo asi cada una para si (hay musica en la pintura). De manera simétrica, se
ignoran o se rechazan entre si, son impermeables unas con otras, y asi ocurre en el seno mismo de
su comunicacion incesante (siempre hay un abismo entre el color sobre la tela y el color de una
sonoridad...). Las «correspondencias» de Baudelaire existen, es indudable, pero las artes se

responden en lenguajes estrictamente intraducibles (Nancy, 2008, p.139)

14 Cualidad de patente (manifiesto), véase http://buscon.rae.es/drae/srv/search?val=patencia Para Nancy (2008a), lo patente
es el sentido, “la presentacion de la presentacion” (p.52), el vaivén de la presencia diferida en cada lugar y tiempo, lo
plural.

15 “Les parfums, les couleurs et les sons se répondent” fragmento del poema Correspondences de Charles Baudelaire, texto
completo disponible en http:/fleursdumal.org/poem/103 Esta idea ha encontrado resonancia en distintas obras
integradoras o intermedia del siglo XIX y XX (véanse puntos 1.3.3 a 1.4.3 mas adelante)

16 Para una discusion profunda sobre la relacion de los sentidos y las artes asumida en el presente texto, véase, Nancy
2008a, pp. 22-35

17 “La percepcion sinestésica es la regla” (Merleau-Ponty en Nancy, 2008a, p. 28). Sinestesia se entiende como: Imagen o
sensacion subjetiva, propia de un sentido, determinada por otra sensacion que afecta a un sentido diferente.
http://buscon.rae.es/drae/srv/search?val=sinestesia
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De modo que cada arte-técnica tiene su manera, sus formas, pero también estdn en resonancia con
otras, como lo singular-plural de la existencia. Por su parte, respecto a las formas que relacionan
distintas artes, Nancy (2006) cita a Bresson quién dice que: «La verdad del cine, no puede ser la verdad
del teatro, ni la verdad de la novela, ni la verdad de la pintura» (p. 32. nota No.28). Esto significa que
las formas que integran distintas artes o estimulos, no suponen la unidad o totalidad del arte, sino que
son otras diferentes ofrecidas por la particular técnica en cuestion o el entrelazamiento de varias, es

decir, la pluralidad del ser-con no se reduce a un uno integrado.

En la investigacion practica, la técnica o la manera en como se realizan las piezas y se tratan los
elementos involucrados en ellas se da en términos de informacion. Esto quiere decir que el
movimiento, la luz, el color, el sonido, ademas de la automatizacién de procesos y las aperturas a la
interactividad son tratados técnicamente de la misma manera, como flujo de datos a través del codigo
(véase punto 2.5.1 mas adelante). La programacion es una técnica con la que estos (u otros) elementos

se ponen (o pueden ponerse) en juego en la presentacion de la forma, la pieza.

Es asi como en la programacion computacional estan implicitas, no solo a las distintas cualidades de
los estimulos a tratar (en parentesco con distintas artes-técnicas), sino también las técnicas que
corresponden al propio instrumento tecnoldgico, abstraidas en el hardware y el software (matematicas,
fisica, informatica). Con lo que se muestra que “(...) la obra técnica se encadena sin cesar con otras
técnicas y vuelve a demandar, sin fin, como su fin mas propio, una técnica mas (...)” (Nancy, 2008,
p.42), y ello expone a la técnica en cuestion (programacion) como una constelacion técnica, que ofrece
maneras de relacionar distintos elementos en varias formas. Las diferentes técnicas compositivas

articuladas en el codigo, confirman el encadenamiento sin fin de la técnica.

Es con esto, que se ofrece el contexto tedrico general con el que la investigacion practica esta
relacionada. Esto es, techné: modo de ser, paso de las formas a la presencia/existencia; técnica: el
saber-hacer particular; la tecnologia: techné-logos, logos/ethos de la exposicion singular-plural,
ecotécnia. Ademas, la pluralidad de las artes-técnicas y las resonancias entre ellas en relacion al ser-con
que somos. Esto se vincula con la practica al hacerse (programarse) varias piezas o formas que ponen

en juego la transformacion de la informacion.
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Finalmente, ya que se hace uso indistinto las palabras pieza y forma, se ofrece una breve definicion de
ambas. Para la primera se asume que es: pedazo o parte de una cosa; composicion suelta de musica
vocal o instrumental; cada uno de los objetos que componen un conjunto'®. Por su parte, se entiende
forma como existente, existencia es comparecencia, comparticion, mutacion continua de los cuerpos.
Desde una perspectiva materialista, que por lo demas la existencia explicita, cabe considerar a Valverde
(2004), quién menciona que las formas se explican por los “flujos constantes de materia y energia” (p.
3). Lo cual no est4 en conflicto con el contexto tedrico expuesto antes, por lo que también se asume, y

se afiade a la siguiente:

(...) forma dice tanto como sentido. (...) los dos juntos dicen: diferencia expuesta. Una diferencia
que sale a la luz y se hace conocer. En tanto sentido, ella se -ex-presa-: se envia hacia fuera, se
comunica (no hay sentido para uno solo). En tanto que forma, se -ex-pone-: se muestra, y
mostrandose abre el lugar y el juego de su mostracion, un lugar y un juego siempre inéditos.
Usted escucha un cuarteto de Beethoven o de Berg, una cancion anénima o de Lou Reed: aqui
usted se encuentra en el movimiento de una forma, en su involucidén-evolucion-devolucion. Ella
se forma, se informa y se transforma en usted, alrededor de usted: forma asi el sentido, lo forma
transforméandolo, deforméandolo, reforméandolo sin cesar. Asi el sentido y la forma no se fijan. Por

el contrario, se podria decir que se impiden el uno al otro fijarse (Nancy, 2008b, p.46).

La pieza es fragmento, las formas se exponen en el movimiento fragmentario de las piezas en la

comparticion que somos y que fechné-técnica-tecnologia muestra.

18 Tomado del diccionario de la Real academia espafiola, disponible en: buscon.rac.es/drae/srv/search?
id=JdoNVvIRhDXX2GnVHHvG
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Capitulo 2

Antecedentes

En este capitulo se pone en contexto la transformacion de la materia sonora que se lleva a cabo desde la
musica y fuera de ella. Partiendo de la musica se realiza una lectura historica de las obras de varios
compositores quienes en su trabajo exploran el sonido desde distintas perspectivas. En ella también se
menciona el desarrollo de diferentes tecnologias que afectan lo anterior. De manera simultanea, se tejen
los procesos e investigaciones que acontecen en otras artes y que encuentran caminos comunes con lo

SOnoro.

En general se mencionan algunas de las corrientes europeas y norteamericanas del siglo XX vinculadas
con las relaciones entre arte y la tecnologia. Se muestra también, la exploracion del sonido partiendo de
la musica y de otras artes. Desde una narrativa historica'®, se hace referencia a obras, técnicas y artistas
del siglo pasado, como antecedentes de las piezas que se tratardn mas adelante. Aunque un analisis
detallado sobre las circunstancias mexicanas® seria deseable, la realizacion de tal empresa no es el
objetivo de este trabajo. Bastara decir que las historias que se mostraran serdn Utiles para exponer un

contexto en el que las practicas que dieron forma a las piezas aqui presentadas resuenan con otras.

La narrativa histdrica expuesta posteriormente muestra algunos antecedentes de précticas artisticas que
exploran las técnicas derivadas del proceso de industrializacion (maquina, electricidad, ), asi como las
hibridaciones entre distintas disciplinas artisticas. Ese recorrido sirve para poner en contexto la
presentacion de nueve piezas realizadas, las cuales muestran las resonancias con los antecedentes
historicos. En la realizacion de dichas obras convergen la exploracion de la técnica y las
correspondencias entre distintos estimulos que ya no solamente pertenecen a las disciplinas artisticas

aisladas.

19 Sin embargo, se reconoce que, segin Medosch (2005), el determinismo tecnoldgico al que tienden las narrativas
historicas de las relaciones entre arte y tecnologia, tiende a ser lineal, es decir que expone un discurso desde una
perspectiva evolutiva o teleologica, de progreso. Privilegia a la ciencia y al capital, ademds que desconoce lo que
excluye de su discurso. Aqui la narrativa histdrica servira solamente como antecedente de las piezas que se presentaran
mas adelante.

20 En este sentido un primer acercamiento se encuentra en articulos como “La musica electroacustica mexicana” y “El arte
sonoro en México” de Manuel Rocha Iturbide.
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2.1 Primera mitad del siglo XX.

2.1.1 Ruido y sonido

A principios del siglo pasado la revolucion industrial ya habia mostrado de varias maneras su impacto
en la sociedad, entre ellas la presencia de la maquina se habia vuelto algo comun. Esto trajo consigo la
irrupcion de los sonidos mecanicos en el entorno cotidiano, y con ello la reaccion de los artistas de la
época en relacion al valor estético de aquella realidad sonora. Para 1913 el Futurismo se habia
establecido como un movimiento que hacia enérgico énfasis en la velocidad y glorificacion de la
maquina. Ese afio Luigi Russolo, declarado Futurista, publica su manifiesto intitulado “El arte de los
ruidos”, en el que escribe acerca una vida moderna prodiga por sus distintos ruidos. De esta manera los
futuristas hacen énfasis en el entorno sonoro, generado por las maquinas, en el que estaban inmersos.

Como comenta Russolo en su Arti rumori:

(...) Si cruzamos una grande y moderna capital (...) nos complaceremos entonces en distinguir la
circulacion del agua, del aire y del gas en pipas de metal, el murmurar de los motores que
respiran y pulsan con animalidad indisputable, la vibracion de las valvulas, el insistente trabajo
de los pistones, los rechinidos de las sierras mecanicas, el comenzar de los tranvias sobre los

rieles, el craquelar de las cuerdas (...) (Rocha, 2006a).

La presencia del ruido de las sociedades industriales sera considerado como materia sonora sensible a
ser usada en las artes. Es asi como Russolo presenta su manifiesto “(...) en el que reclamaba un nuevo
arte sonoro que escapara del circulo restringido de los sonidos musicales tradicionales™ (Chion, 1999,
p.231). Esto lo llevard, junto con Ugo Piatti, a construir sus propios instrumentos llamados
intonarumori o entonaruidos, los que le permitirdn formar la “orquesta futurista” con la que explorara
el sonido y que mas tarde abrira la posibilidad de la exploracion timbrica en la musica académica,

particularmente en la percusion.

La exploracion de los limites de la tradicion musical se ve afectada por algunas tecnologias

desarrolladas a finales del siglo XIX y principios del XX. Segiin Shanker (2009), fue en la década de
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1880 cuando, tan pronto se comienza a ““(...) generar y suministrar energia de CA (corriente alterna) , el
escenario estaba puesto para la proliferacion y el uso de aparatos eléctricos por el publico en general”
(p.14). En especial, tres elementos tecnoldgicos afectarian el camino del sonido en el arte de la primera

mitad del siglo pasado, estos son, el fonografo, el radio y el cine sonoro.

El primero de ellos en ser desarrollado fue el fonoégrafo en 1877. Lo que se hace posible con ¢l es dejar
un rastro andlogo a los cambios en la presion del aire que ocurren cuando algo suena (vibra). De esta
manera se despoja al sonido de su estatus de efimero. Posteriormente, surge el cine mudo en 1895 y
poco después posibilidad técnica del cine sonoro, aunque sélo se aplicard después de 1920. Finalmente

la radio surge en 1906.

El desarrollo de este tipo de tecnologia permitié que el sonido como materia detenida, fuera usado en el
arte. En relacion al fonografo, Kahn (2001), menciona que Carol Berard “(...) fue un compositor y
teorico francés quien compuso Symphonie des forces mecaniques (1908), una obra de ruido pre-
Russolo, en la que usa motores, campanas eléctricas, silbatos y sirenas; asi como L'deroplane sur la

ville, 1a cual fue compuesta con grabaciones fonograficas de ruidos” (p.130).

También, menciona que en 1916 el cineasta ruso Dizga Vertov trata de fundar un “Laboratorio de
Escucha”, en el que explora las posibilidades del sonido fijo a través de una grabadora de discos de
cera. De esta manera graba el “Rumor de un aserradero”, a lo que luego anade que buscaba “(...)
expandir nuestra habilidad de organizar sonido (...) el concepto de sonido incluia a todo el mundo

audible. Como parte de mis experimentos, grabé un aserradero” (Kahn, 2001, p.140).

La exploracion de nuevos instrumentos en los que se aprovecha el uso de la energia eléctrica se muestra
a finales del siglo XIX, por ejemplo con el invento de Thaddeus Cahill, el Teleharmonium, “(...) el cual
puede ser considerado el primer instrumento musical electronico importante” (Crab, 2008). Este
instrumento era muy grande y pesado por lo que solo se construyeron tres de ellos. Mas tarde, al
rededor de 1919, Lev Theremin inventa un instrumento electronico al cual nombro con su apellido y
que consiste basicamente en “(...) un campo electromagnético que se puede modular con la mano”
(Nettime Sound pp. 389-390). De esa manera, Theremin usa la tecnologia de la radio, de una forma no

prevista por sus inventores, para generar sonido, es decir le hace bending (Ernst, 2009, p.8).
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Para 1924 formas nuevas de arte surgen de la radio, particularmente en Alemania en donde segun
Hageliiken (2006) el desarrollo del Horspiel atestigud la experimentacion que trataba elementos
radiofonicos como la musica, el lenguaje y efectos de sonido, principalmente como material sonoro.
Entonces, el Horspiel “(...) se convierte en un fendémeno sonoro, en el cual las diferentes formas de
expresion pueden organizarse de acuerdo con su sonoridad” (Hageliiken, 2006, p.12). Finalmente, el
cine sonoro aparece en la década de los veinte y con esto se piensa en las posibilidades del sonido
optico en el contexto del Horspiel. Es asi como Walter Ruttman en 1928 crea su Wochenende, al cual se
refiere Kahn (2001) como un “excepcional experimento en sonido nunca antes hecho” (p.131), ya que

fue una especie de pelicula solamente sonora.

Entre las décadas de los veintes y treintas varios compositores se involucran en la manipulacion del
sonido grabado en fonografo o en pelicula. Entre ellos, Kahn (2001), menciona a Cowell, Lopatnikoff,
Milhaud, Varése, Hindemith y Toch. Por su parte, Schuartz (1993) dice que alrededor de 1930, los
ultimos dos ya habian empezado a experimentar con la distorsion de sonidos grabados y la mezcla de

patrones en tocadiscos de velocidad variable.

Los artistas de la Bauhaus reproducian discos al revés y rayaban entre las ranuras para crear el sonido
de fragmentos repetidos (Schuartz, 1993, p.28). Esto, refleja lo citado en el comentario que hace Kittler
(en Ness, 2011) acerca de Moholy-Nagy, quien para 1923 ya habia sugerido “(...) transformar el
gram6fono, de un instrumento de reproduccion en uno productivo, generando fendmenos acusticos sin

una existencia acustica previa a partir de trazar las marcas necesarias sobre el disco” (p.19).

Para 1937, John Cage (1973) pronuncia su Credo en relacion al futuro de la musica, en el que
menciona como parte de éste, el uso del sonido-ruido como elemento constitutivo del arte musical®, el
uso de diferentes medios para la produccion sintética del sonido y los instrumentos eléctricos, la
liberacion de la forma de los estandares tradicionales, cambios en la notacion del sonido, entre otros.
Cage muestra en este texto una vision clara del futuro a partir de los elementos que ya habian surgido

para esa fecha.

21 Aunque las circunstancias en México no seran discutidas en este texto, es interesante mencionar que al rededor de 1933,
el compositor Carlos Chavez, escribidé un articulo en el periddico El Universal donde discutia las posibilidades del
trabajo con el ruido. (Manuel Rocha, 2014, correspondencia con el autor.)
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2.1.2 Color y timbre

La musica académica pasa por cambios que contribuirdn a la busqueda de otras sonoridades. A
continuacion se detalla su proceso. En 1909, cuatro afios antes de que Russolo publique su Arti dei
Rumori, Arnold Schoenberg habia ya compuesto sus Cinco piezas para orquesta en las que plantea por
primera vez la nocion de Klangfarbenmelodie, la cual se refiere a describir un patron “melddico” a
través de cambios en el timbre. Acerca de esto, Antokoletz (1992) escribe que Schoenberg “(...)
comienza a concebir un tipo de musica en la que el color, o timbre, remplace a la altura como una
determinante estructural”, y cita a dicho compositor quién se refiere a una musica que “(...) salga de lo
que simplemente llamamos “tono del color” (...) Eso tiene la apariencia de una fantasia futurista, y

probablemente sea solo eso. Pero es una fantasia, que creo firmemente que sera realizada” (p.331).

Esta vision del uso del color en la musica, se hace posible por la revolucion que Schoenberg habia
comenzado antes, al abandonar el uso de la tonalidad y dar paso a la atonalidad o pantonalidad que se
consolidaria en el dodecafonismo. Este ultimo propone el uso de un sistema en el que el peso
(probabilidad de eleccion) de cualquier altura de la escala de temperamento igual no es mayor al de
otra, por tanto disuelve la relacion armoénica entre las alturas que es determinante para la existencia de
la tonalidad. Cope (1997), explica que: “Los procesos dodecafonicos dotan a los compositores de una
consistencia cromatica poco restrictiva que entonces permite exploraciones en otras areas como el

timbre, el ritmo, el desarrollo melddico y demas” (p.58).

Anton Webern, alumno de Schoenberg, llevard la Klangfarbenmelodie al extremo al componer piezas
explorando la textura®. Dichas exploraciones han sido designadas con el termino puntillismo, ya que
“(...) consiste en dispersiones cuasi-entropicas®de sonidos aislados o eventos sonoros en el tiempo y en
rangos de registro. Estas estructuras son lo suficientemente dispersas en densidad vertical y horizontal

para que los eventos individuales sean percibidos de manera separada” (Srizich, 1991). Esto quiere

22 La palabra textura tiene su origen en el latin, es derivada del verbo texere o tejer. Textiira, significa tejido, disposicion de
los hilos en una tela, red. (http:/buscon.rae.es/drael/SrvltConsulta?TIPO_BUS=3&[ EMA=textura ). Cope (1997),
menciona que antes del siglo XX la textura era concebida en relacion al movimiento simultdneo bastante regular de
alturas con timbres generalmente estables (p. 99). Por su parte McKay (1981) dice que: “El elemento comun, esencial en
la mayoria de los significados del término "textura", es la percepcién de una calidad estable, una estructura del sonido
orientada a lo global. Por lo general, pero no necesariamente, surge en el contexto del ensamble”.

23 Es decir, en apariencia cadticas pero estructuradas sistematicamente con el serialismo integral. Véase
http://cmm.cenart.gob.mx/doc/doc/timeline/movins/serialismo.html
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decir que cada nota (duracidn, altura, timbre, intensidad, efecto) forma parte de un tejido sonoro en

movimiento de densidad** cambiante.

Aunque de manera distinta, es notable también el trabajo que Claude Debussy hizo con el uso del color.
Antokoletz (1992), destaca cémo “Los delicados planos texturales, figuraciones y timbres cambiantes,
asi como una creciente preocupacion por sonoridades armonicas individuales en su Cuarteto de
Cuerdas (1893) y su Prélude a I'Aprés midi d'un faune (1894), inspirado por un poéma de Mallarmé,

hoy revela su deuda a los pintores impresionistas y los poetas simbolistas™ (p.82).

De manera aparentemente aislada, en Estados Unidos el compositor Charles Ives se ve inmerso en su
busqueda que lo aleja del uso de centro tonal y yuxtapone en su Unanswered Question (1909) varios
elementos opuestos. Schuartz (1993), menciona que “De hecho, la obra entera involucra la
yuxtaposicion de muchas musicas diferentes -tonal contra atonal, altamente consonante contra
disonante, suave contra angular, calmada contra estridente” (p.16). El cambio en las funciones

estructurales en la musica hacian emerger de la materia sonora cualidades diferentes a la altura.

Entonces el tratamiento del color instrumental como elemento constitutivo se hace més evidente y se
prueba con disposiciones no tradicionales de instrumentos. Varias obras de los compositores austriacos
hacen uso de esto, como el Pierrot Lunaire de Schoenberg y gran parte de la obra de Webern. Por su
parte Schuartz (1993), también menciona el trabajo de Varése en Octandre y de Stravinsky en

L'histoire du soldat, como ejemplos de nuevas combinaciones instrumentales.

Segin Antokoletz (1992), la musica futurista no tuvo un impacto notable de manera directa en la
historia de la musica académica. Pero indirectamente influye en la exploracion timbrica a través de la
obra para percusion compuesta en esos afios, “Varios conciertos de ruido producido por méquinas
fueron presentados en Paris en 1921, los que (...) atrajeron la atencion de compositores como Ravel,

Milhaud, Honegger, Stravinsky y Varése” (p. 342).

Es este ultimo compositor, Edgard Varése, en quien se puede rastrear un impacto importante de las

exploraciones futuristas. Cuando se refiere al trabajo de Varése, Dennis (1975), comenta que “...Ia

24 Esto es, en relacion a la textura ya que esta puede ser medida en términos de densidad. Asi, segiin Cope (1997) la
densidad de “Una textura puede ser tan fina como una nota o tan gruesa como un gran agregado de notas” (p.99).
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posibilidad de incorporar el ruido en la composicion es explorado, asi grandes baterias de instrumentos
de percusion encontraron su camino en sus composiciones” (p.2). Sin embargo, Varése no se ve a si
mismo como heredero de los futuristas cuando afirma que “Los Futuristas creian en reproducir sonidos
literalmente; yo creo en la metamorfosis del sonido en musica (...) Yo no estaba interesado en derribar,
sino en encontrar nuevas maneras (...) a diferencia de los dadaistas, yo no era un iconoclasta” (Parks, en

Antokoletz, 1992, p. 343).

Zanotti-Bianco (en Antokoletz, 1992), se refiere a la musica de Varése de la siguiente manera: “Si
proyectamos una masa sonora imaginaria al espacio, encontramos que aparece como un constante
cambio de volumenes y combinaciones de planos, que estos son animados por el ritmo y que la
sustancia de la que estdn compuestos es la sonoridad” (p. 343). La terminologia usada para referirse al
trabajo de Varése es notable, ya que serd en la segunda mitad del siglo cuando estas caracteristicas
sonoras se vuelven de uso comun. Schuartz (1993), dice que “(...) Varése anticipo los logros de Ligeti,
Penderecki y otros, al tratar conjuntos de sonido -definidos por el timbre, la textura, el registro y el

ritmo, como componentes basicos de la estructura musical (...)” (p. 166).

Otro compositor que en Paris fue influenciado por las nuevas sonoridades, fue George Antheil quien en
1923 compone su Ballet Mécanique en la que se incluyen sonidos de turbinas de avion, y sirenas,
timbres que se unen a un grupo grande de percusiones y dieciséis pianolas. Ademas, es un trabajo
interdisciplinario en colaboracién con Fernand Léger y el cineasta Dudley Murphy en uno de los

primeros filmes experimentales.

En Estados Unidos, otro compositor también hace experimentos con el uso del material sonoro a través
del color y el timbre. Henry Cowell busca maneras de expresar su musica y es en el piano en donde
encontrard nuevas posibilidades. En 1912 Cowell compone The Tides of Manaunaun donde hace uso
por primera vez de los clusters o racimos. Este recurso consiste en que “(...) todas las notas posibles,
dentro de un limite superior e inferior especificado, suenan al mismo tiempo y lo que resulta es una
textura cuya densidad y complejidad vibratoria es lo mds cercano que los instrumentos acusticos
pueden estar del ruido” (Schuartz, 1993, p.166). Puede imaginarse que el sonido que surge del titulo de
la obra antes mencionada, es realizada por los racimos o clusters en el rango grave del piano sugiriendo

la sonoridad de las olas del mar.
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La busqueda timbrica que Cowell lleva con el piano se muestra también en The Banshee, en la que el
pianista toca sobre las cuerdas del piano mientras un asistente presiona el pedal de resonancia. Con

Cowell la exploracion timbrica se extiende al “(...) tocar un instrumento usando técnicas para las que

formado enteramente por fluctuaciones en su textura, dominada por ruidosas, aullantes, olas de sonido

ricas en resonancia (...)” (Schuartz, 1993, p.166-167).

El reconocimiento de técnicas instrumentales que extienden la paleta timbrica se lleva a cabo en todas
las familias de instrumentos de la orquesta. Sin embargo, “(...) en muchos casos estos mecanismos no
son de la invencion de los compositores del siglo XX, pero es en partituras contemporaneas donde son
utilizados con mucho mayor frecuencia” (Kostka, 2006, p.225). De esta manera, en los alientos,
ademads del uso de multifonicos, se usa el golpear rapidamente las llaves, efectos percusivos con la
lengua, morder la cafia, soplar sin presion en los labios, etc. En las cuerdas, ademas de las técnicas ya
conocidas como ricochet, col legno battuto, flautando, etc., emergen nuevas practicas como tocar detras

del puente, sobre el cordal, detras de la cejilla o en cualquier parte del instrumento.

La exploracion a través del color instrumental, la sonoridad de las maquinas, la grabacion de sonido, el
uso extenso de las percusiones y las técnicas no convencionales de tocar los instrumentos, llevada a
cabo después de la abolicion de la armonia funcional, muestran la expansion de las posibilidades
sonoras en la composicion. Antokoletz (1992), observa que “En muchos trabajos a lo largo del
principio del siglo, la armonia comienza a ser explorada no tanto como combinaciones de clases de
altura o intervalos, sino como simultaneidades o densidades basadas en combinaciones timbricas ya sea
homogéneas o heterogéneas” (p.337). Segun Schuartz (1993), la musica de Varése y Cowell contiene la
nocion de que una “composicion puede ser estructurada o esculpida (...) a partir del sonido crudo” (p.

167). Estd nocion sera desarrollada aun mas en la segunda mitad del siglo XX.
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2.1.3 Entre artes |

Antes de ubicar las relaciones entre artes en la primera mitad del siglo XX, se comentaran brevemente
los desarrollos que se llevaron a cabo en los siglos anteriores. Como se menciond en 1.2, las
correspondencias son intrinsecas a la pluralidad de las artes y que lo humano muestra la techné. Las
artes y sus técnicas estan desde el principio de la humanidad. Desde los origenes, las artes se
entremezclaban con los rituales y los mitos. Heide Gottner-Abendroth , en Bowman (1998), al referirse
a las antiguas sociedades matriarcales menciona que “danza, musica, canto, procesiones, escenas

dramaticas y voluptuosas, se revelaban unidas en una totalidad indivisible” (p. 364).

Las resonancias entre las artes estan en su origen (en sus huellas historicas, si, pero en particular por
que el origen es plural). De esta manera, Ariza (2008) por su parte hace referencia a la historia de la
humanidad diciendo que “Las relaciones plasticas entre la imagen y el sonido tienen lugar en la esfera
artistica desde tiempos remotos como puede apreciarse en el desarrollo y evolucion que ambos

elementos presentan en el teatro, la danza y las artes escénicas en general” (p.11).

Mucho mas tarde, en la historia de occidente, se desarrollan formas integradoras de distintas
manifestaciones artisticas. Asi, Hattinger (1988) menciona que, aunque no quedan documentos de la
musica y la danza del teatro de la Grecia antigua, “Esta en nosotros imaginar coros que contenian mas
de 1,000 cantantes cuyas danzas, mascaras, accesorios y pinturas se fundian en una imagen
abrumadora” (p.2). El teatro griego fue una forma en la que se conjugaron distintas manifestaciones

artisticas acentuando asi el efecto del drama.

Posteriormente, en relacion al teatro, el mismo autor menciona que habia “En los siglos XVI y XVII,
una forma de espectaculo teatral, el cual abarcaba todas las formas de artes desarrolladas desde los dias
de los banquetes de la corte del Gético tardio y del Renacimiento: musica y danza, teatro e iluminacion,
pirotecnia y opera”(p.2). Aqui se ve como los desarrollos en las artes de una época influencian a los de

otra, la cual muestra cualidades integradoras de las técnicas anteriores.

Por su parte, Maur (1999), respecto a las relaciones entre lo visual y lo sonoro, hace mencion del

desarrollo de instrumentos de teclado de color desde el siglo XVIII, entre los cuales estuvo el “Eye-
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Harpsichord, con quinientas lamparas detras de una fila de cincuenta puertos de vidrio, los cuales se
abrian cuando las teclas eran tocadas. Cuando una nota del clavecin se escuchaba, un rayo de color era

emitido de manera simultanea (...) ” (p. 86).

Mas tarde en el siglo XIX surge el Gesamkunstwerk (Obra de arte total) vinculado cominmente con
Richard Wagner. Sin embargo, Hattinger (1988), aclara que se han encontrado “los origenes de la idea
del gesamkunstwerk en el monismo de Schelling, que conduce a una vision estética de la realidad como
un todo: no mas en las obras de arte, sino como obras de arte. Schelling vio el universo como una
armonica obra de arte (...)” (p.4). Es decir, se comienza a ver la vida como obra de arte, lo cual llegara a

afectar también en el siglo siguiente.

Segun el mismo autor, la “gran obra de arte total” es la la que distingue a Wagner, por que con ella
encabeza la busqueda de sus metas artisticas. Asi plantea que ella “(...) ha de comprender todas las
clases de arte, con el fin de utilizar adecuadamente como medio cada una de sus maneras especificas, y
aniquilar la propia individualidad de éstas en favor de la consecucion de un objetivo comtn para todos”™
(Wagner en Hattinger, 1988, p.4). Como se comento, los efectos de esta forma de pensamiento total se

veran en la vida social y politica (totalitarismos) del posterior siglo.

Ya en el siglo XX, por otro lado el compositor ruso Alexander Skriabin pensaba que “La musica
deberia dejar de existir como una forma de expresion independiente, y deberia ser absorbida en un acto
creativo que toque las raices del ser”. Fue en su pieza Prometeo, un poema de fuego en donde “(...)
concibid el uso de un teclado que convertiria la “luz voz” de la composicion en proyecciones de luces
de colores. Skriabin asoci6 las doce notas de la escala cromatica con doce colores, los cuales

cambiaban en conjunto con los tonos basicos de las armonias” (Maur, 1999, p.87).

Las exploraciones de las relaciones del sonido y otras artes se dan también desde la poesia. De esta

forma se presenta la poesia fonética y sonora. Al respecto, Moholy Nagy, (en Packer, 2001), sefiala que:
(...) futuristas, expresionistas y dadaistas (merz) llegaron a la conclusion de que las relaciones

fonéticas de las palabras eran mas significativas que otro medio literario (...) no era el contenido

logico-intelectual el que estaba en primer plano, sino los efectos que emergian de las relaciones

27



palabra-sonido (...) al punto en que las relaciones de las palabras son transformadas
exclusivamente en relaciones de sonidos fonéticos, por ello se fragmenta de manera total la

palabra en vocales y consonantes conceptualmente desarticuladas (p.20).

Como se mostro6 antes, las busquedas en las corrientes artisticas de principios del siglo XX, revelan el
sonido, el ruido que era parte de la vida cotidiana. Asi, Ariza (2008) sefiala que “La era del ruido (...)
tuvo su reflejo en el movimiento futurista a través de la introduccion del ilimitado poder de la
asociacion de la analogia y la fuerza sonora de la onomatopeya” (p. 23). De esta manera el mismo
autor, dice que el “(...) deseo futurista por activar los sentidos los lleva primero a introducir el sonido a
través del poder fonético de la voz hasta encontrar, posteriormente, un arte propio de los ruidos” (Ariza,
2008, 24). Esto es, cuando desarrollan sus propios instrumentos generadores de ruido, los

intonarumori.

En Alemania, Kurt Schwitters, también explora las posibilidades onomatopéyicas del lenguaje. Segun
Lascault (2011) su obra se encuentra “Entre las obras fundadoras, la sonata de los origenes, la Ursonate
(...)”. La obra de Schwitters fue parte de un proyecto mas amplio al que llamo merz, en el que el artista
propone “(...) designar todo un conjunto de creaciones, desde escritos a dibujos, pinturas, collages,

tipografias y construcciones tridimensionales” (Bernardez, 2013).

Rocha (2006a), menciona que “(...) los movimientos vanguardistas Dada y Futurista hicieron que las
fronteras entre las distintas disciplinas artisticas se borraran del mapa. El ruido se convirtié entonces
por vez primera en un elemento expresivo y no exclusivo, y los sonidos de la vida diaria se liberaron”
(p.1). De esta forma, el sonido, su presentacion como materia prima, como un elemento no
necesariamente restringido a determinadas funciones estructurales puestas en practica tradicionalmente
en el arte musical, como armonia, contrapunto, etc., conduce a su uso en otras disciplinas artisticas.
Ello genera nuevas técnicas o formas de arte en las cuales el sonido aparece como otro elemento

estético.
Como se ha mostrado, las exploraciones de las relaciones entre el sonido y la imagen no vienen

directamente desde la musica, sino también de otras artes, como la poesia. Asi se tiene que “El

Futurismo se constituye como un movimiento globalizador donde encontramos el principio de la
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interrelacion e hibridacion artistica, una interrelacion que se extendia en el Futurismo a un arte

multidisciplinar que conjugase todos los sentidos” (Ariza, 2008, p.24)

En 1913, el mismo afo en que Russolo publica su Artirumori, también se publican La cromofonia y el
color de los sonidos y La pintura de los sonidos ruidos y olores, de Prampolini y Carra,
respectivamente (Ariza, 2008). En ellos se exponen ideas integradoras de las artes, exaltando sus
relaciones en particular desde la perspectiva de la pintura. Asi se puede leer en el texto de Carra:
“Nosotros, pintores futuristas, mantenemos que los sonidos, ruidos y olores estan expresados en forma
de lineas, volimenes y colores al igual que las lineas los volumenes y los colores estan incorporados a
la arquitectura musical. Nuestros lienzos expresaran ademas, las equivalencias plasticas de los sonidos

ruidos y olores ” (Ariza, 2008, p.25)

Por su parte, en las primeras décadas del siglo pasado, los pintores Piet Mondrian, Vassily Kandinsky,
Paul Klee y Johannes Itten, hacen exploraciones en las relaciones entre el color y la musica a través de
su trabajo plastico, al crear evocaciones sonoras por medio de la pintura. Algo en comun entre varios de

ellos es que fueron parte de la Bauhaus.

En la Bauhaus, fundada por Walter Gropius en 1919, la exploracion sonora fue parte de sus actividades,
como se menciona en 1.3.1. De esta manera Wick (1993) menciona que como parte de los principales
objetivos de esta escuela se encontraba “(...) la sintesis estética (integracion de todos los géneros
artisticos y sectores artesanales bajo la supremacia de la arquitectura)” (p. 53). Es en la Bauhaus en
donde Klee transcribe parte de una sonata para violin de Bach a una notacion visual, como parte de sus
exploraciones de vinculos entre las artes. En su pieza Fuga en rojo de 1921, explora la forma musical
en donde, a decir de Cruse (2004), “ (...) Klee trata de aplicar al lenguaje visual los principios de
construccion de la fuga: sujeto, contra-sujeto, desarrollos. Pero, mas que repetir el mismo tema, a la

manera de Bach, sus formas se superponen, evolucionan, crecen, decrecen (...) ”(p.6).

Sobre esto Wick (1993) argumenta que el pintor buscaba como “(...) se puede representar
pictoricamente lo musical, un problema que, ademds de Klee, también han estudiado detenidamente
otros profesores y alumnos de la Bauhaus” (p. 222). Otro ejemplo interesante sobre los vinculos entre

musica y plastica es el del rumano Heinrich Neugeboren (o Henri Nouveau en francés), quien
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transcribe los primeros cuatro compases de la fuga en Eb menor de Bach en un diagrama para ser

representada en tres dimensiones para su pieza Bach Monument de 1928.

Las relaciones entre las artes a lo largo del siglo XX son exploradas también a través de las
circunstancias tecnologicas. Como menciona Wilson (2000), “Los nuevos inventos también
estimularon la experimentacion artistica en campos como la fotografia, cine, grabacion de sonido,
maquinas eléctricas y luces, radio y musica electronica. En los primeros dias, era comun que los artistas

también fueran desarrolladores” (p.41).

De esta manera, varias son las corrientes artisticas que en Europa de la primera mitad del siglo pasado,
proponen renovaciones en la manera de acercarse a la creacion. En particular, el modo en como se
interrelacionan las artes para generar nuevas practicas. Los Futuristas, y luego los artistas de la
Bauhaus proponian, al cuestionar las formas tradicionales, impulsar la interrelacion de las distintas

disciplinas ademas de fomentar el uso de las nuevas tecnologias.

El cine, como desarrollo tecnoldgico, por su parte ya tenia mas de veinte anos cuando en la década de
los veinte del siglo pasado, se explora de una manera distinta, abstracta, que recuerda a las pinturas de
la época. Walter Ruttman en 1921 estrena su Opus [, una cinta que “(...) consiste enteramente de los
colores y formas formulados ya en su manifiesto Pintar con luz ”. Esta pieza era acompanada por “una
partitura original compuesta especialmente para su produccion” (Media Art Net, 2004). Ademas, el
desarrollo de la cinematografia sonora da pie a las experimentaciones sobre el celuloide que hacen
surgir nuevas formas como Wochenende del mismo autor, referenciado en el capitulo 2.1.1. De esta
manera, el trabajo de Rudolf Pfenninger, Oskar Fischinger y en especial de Norman McLaren, explora
la graficacion sonora, es decir, el dibujar sobre la pista de sonido. Con esto, la grafia realizada en la

banda de sonido era reproducida junto con la imagen en la cinta cinematografica.

Se ha mencionado cémo las tecnologias de la época jugaron un papel importante en la formas de arte
emergentes. Sin embargo, el enfoque se ha puesto particularmente en la relacion de la imagen (luz) y el
sonido, pero es importante mencionar que el uso del espacio y el movimiento, entre otros elementos,

fueron considerados vitales para las nuevas formas de arte.
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Las investigaciones en la Bauhaus integraban el uso de la tecnologia en sus blisquedas estéticas, segun
Hattinger (1988), su lema era “Arte y tecnologia - una nueva entidad”. (p.6). De esta manera, Kurt
Schmidt y Laszl6 Moholy-Nagy, estudiaron la mecanizaciéon del escenario, como parte de sus
investigaciones y Kurt Schwerdtfeger junto con Ludwig Hirschfeld-Mack, por su parte hacen
experimentos con luz que es proyectada a través de cristales de colores. Mientras que Nagy construye
su modulador luz-espacio, un aparato mecanico que fue concebido para “abarcar la luz en su estructura
y hacer visible su fuerza moduladora espacio-tiempo en existencia material. La importancia histérica
del modulador luz-espacio radica en la transicion de la creacion estatica a la cinética” (Steckel, en

Wick, 1997, p.118).

Ademas, en sus estudios sobre la mecanizacion de la escena, Nagy “(...) previo, aparatos mecanicos
que se podrian mover a través de un escenario con varios planos, una reorganizacion del espacio que
literalmente envolviera a los espectadores en la accion” (Packer, 2001, p.17). En relacién a esto,
Hattinger (1988), dice que “Moholy-Nagy queria que la actividad de la audiencia fuera mas alla (...)
que trascendiera la emocion interna hasta un punto donde el espectador quiere tocar, participar (...)”
(p.7) . Aqui se puede notar parte de las exploraciones sobre el espacio y la escena en particular, pero
que estan vinculadas con la interactividad de la obra, en donde el espectador es, como Nagy buscaba,
un participante. La interactividad en el arte serd abordada también en la segunda mitad del siglo XX,

aunque se expondra con mayor detalle en el capitulo 5.

2.2 Segunda mitad del siglo XX

Recorridos los caminos que se abrieron al descentralizar el dominio de la altura en la musica y el
reconocimiento del sonido como elemento constitutivo, las cualidades del material sonoro son

reinterpretadas en conceptos emergentes como textura y estructura. Asi, Kostka (2006) explica que:
En ausencia de fuerzas tonales y temadticas, otros elementos tienen que ser empleados para

modelar una composicion, para darle forma. En un buen nlimero de composiciones del siglo XX

el principal elemento determinante de la forma es la textura, usualmente con la asistencia de la
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dindmica, el timbre y el registro. Muchas de esas obras son electronicas, pero muchas otras estan

escritas para medios convencionales (p. 239).

2.2.1 Electroacustica

Las exploraciones llevadas a cabo en los veintes y treintas con la radio y el sonido grabado, tendran un
impacto en Pierre Schaeffer y Pierre Henri, ingeniero y compositor respectivamente de la Radio y
Television Francesa en Paris. Segun Schuartz (1993), la manipulaciéon a la que se sometia el sonido

grabado era similar al la que Hindemith y Toch habian hecho en los treintas, sin embargo:

Schaefter, (...) abri6 nuevo terreno al estructurar cuidadosamente la secuencia de eventos y grabar
el resultado (...) Llamo a su musica concreta porque estaba modelada de los sonidos reales o
concretos, del mundo exterior y porque los métodos de composiciéon eran también concretos,
moldear materiales sonoros directamente a un trabajo terminado sin los pasos intermedios de la

notacion musical y la interpretacion en vivo (p.111).

La musica electrénica por su lado tiene sus origenes en la Radio Alemana del Noroeste, en Colonia. En
el desarrollo de dicha musica estuvo involucrado el compositor Herbert Eimer y el fisico Werner
Meyer-Eppler. Aunque el trabajo en Alemania involucraba técnicas similares a las de la musica
concreta, sus fuentes sonoras eran sintéticas, es decir, “Las principales fuentes de estos sonidos eran
generadores de ondas sinusoidales, u osciladores (...) también tenian generadores de ruido,

moduladores de anillo, filtros y reverberadores” (Schuartz 1993, p.113).

En un primer momento, estos procedimientos fueron asimilados al lado de la composicion serial,
heredada del trabajo de Webern, ya que se veia en ella el camino de la nueva musica. Segun Schuartz
(1993), Colonia se volvio un emblema del serialismo post-Webern en Europa y aunque siguid
representando esto durante la década de los cincuentas, fue aqui en donde se produjo la primera obra

que uniria las dos tendencias, Gesang der Jiinglinge de Karlheinz Stockhausen.

Los desarrollos logrados en ambos estudios generaron una perspectiva distinta de la musica y crearon
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lo que sera conocido como musica electroacustica. La manipulacion electronica del medio actstico se

afade a las posibilidades que el compositor tiene para la creacion sonora, asi Schuartz (1993), nota que:

Lo mas importante es que la tecnologia electronica ofrece al compositor el vinculo directo para
crear textura y masa sonora sin la intermediacion de instrumentos o voces. El compositor
electronico trabaja directamente con el material basico del sonido -formas de onda, frecuencias,

intensidades, envolventes, ruido- ya sea generados en el estudio o grabados en el medio ambiente

(p.191).

De esta manera, se va notando “(...) el desplazamiento de un arte de notas hacia un arte de sonidos, de
un arte de sonidos a un arte de ruidos y desde el ultimo hacia el ilimitado y anénimo murmuro de la

vida y/o las maquinas (...)” (Ranciere, 2002, p.127).

2.2.2 Musica acustica

Las exploraciones llevadas a cabo en los estudios radiofénicos de Francia y Alemania influencian a
varios compositores de la segunda mitad del siglo XX en la manera en que tratan el material sonoro.

Particularmente en el uso de texturas sonoras en su trabajo. McKay (1981), escribe que:

Las composiciones a partir de mediados de 1950, han creado tnicas e interesantes "sonoridades
masivas", con frecuencia de hasta sesenta diferentes partes simultaneas. También han eliminado
claramente el fendémeno de "textura" musical de su posicion como subproducto accidental de la
actividad ritmico/armoénica y complejidad contrapuntistica, y la han explorado como un elemento

de importancia musical.

El trabajo de lannis Xenakis a mediados de los afios cincuentas muestra por primera vez sonoridades
surgidas de la concepcion de la textura como elemento constitutivo. Segin Schuartz (1993), para
Xenakis el sustrato basico de la musica es la textura ain como producto de elementos sonoros mas
pequetios. Esta perspectiva estd relacionada con los antecedentes en arquitectura e ingenieria que

Xenakis tenia. En relacion a esto Schuartz (1993), comenta que ““(...) su musica surge de procesos
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matematicos derivados del célculo, la teoria de juegos, y principios cientificos como la teoria cinética

de los gases y la ley de nimeros grandes de Bernoulli” (p. 179).

A este proceder Xenakis lo llama método estocastico, en donde las sonoridades son calculadas por
probabilidades matematicas. Estas sonoridades se producen por grandes cantidades de eventos
similares que ocurren de manera simultanea, Schuartz (1993) lo explica de la siguiente manera: “(...) la
forma y el comportamiento de masas sonoras compuestas (son) hechas de muchos eventos sonoros
cortos. Por lo tanto, su musica es dominada frecuentemente por enormes aglomeraciones o nubes de
particulas, comenzando, terminando y fluctuando en densidad, como lo hace la lluvia o el granizo

chocando en una superficie dura” (p. 179).

El acercamiento estocastico a la composicion conducen a Xenakis a experimentar también con las
posibilidades de la musica concreta, como menciona Landy (2007), “(...) la evolucién de sus trabajos
de la musica concreta a sus ultimas creaciones de sintesis estocastica siempre contuvieron la nocion de

crear nuevos sonidos y ruidos (...)” (p.121).

Algo vital en la sonoridad de estas obras es la constante fluctuacion de densidades a veces subitas, otras
sutiles. Aqui se manifiesta mas claramente una cualidad bésica de la textura, como lo hace notar Cope
(1997), “La textura (...) es generalmente medida en términos de densidad (...) los compositores
contemporaneos (...) incluyen un vocabulario méas amplio de texturas, desde notas aisladas hasta

gruesas densidades de sonido” (p. 99).

La musica de Gyorgy Ligeti de los afios sesenta ejemplifica claramente la nocion de densidad, de
hecho, estas obras, junto con las de Krzyztof Penderecki en la misma época, se han clasificado como
composiciones de masa sonora. Schuartz (1993), afirma que Atmospheres de Ligeti se encuentra entre
las obras mas renombradas de este género. En ella “Ligeti forma masas o bloques de sonido al saturar

un registro dado, pero lo hace de muchas maneras y con muchas transformaciones timbricas” (p.182).
Como en la musica estocastica de Xenakis, en las composiciones de masa sonora, las lineas musicales

individuales no son significativas, sino que se convierten en elementos constitutivos de un tejido mas

complejo. Ligeti desarrolla el concepto de micropolifonia, que en su musica da forma a esta masa
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sonora. Esta consiste, segiin Cope (1997), en una “simultaneidad de diferentes lineas, ritmos y timbres.
Ninguna de estas lineas polifonicas es particularmente importante excepto porque contribuye a un
compuesto activo y espeso. La micropolifonia se parece a los clusters, pero difiere en su uso de lineas

en movimiento mas que estaticas” (p.101).

También es notable la influencia de la musica electroactstica en el trabajo de Ligeti, quién segin
Schuartz (1993), en 1958 produjo su primera obra electroactstica Artikulation, en los estudios de
Colonia. Strizich (1991), observa que “La masiva banda de alturas al principio de las Atmospheres de
Ligeti, es contorneada timbricamente de manera reminiscente a los procedimientos usados en la musica
electrénica: sobre un cluster de un registro muy abierto en las cuerdas, las maderas sobreponen un
cluster mas estrecho, el cual es filtrado cuando las flautas, luego los fagotes y finalmente los clarinetes

y los cornos se van yendo sucesivamente”.

En un articulo intitulado Metamorfosis de la forma musical, publicado en 1965, Ligeti escribe

ampliamente sobre la textura y su relacion con la musica que entonces se creaba, diciendo:

La funcion de modelar la forma, que antes estuvo restringida a lineas melodicas individuales,
motivos o figuras de acordes, se abrid paso a través de la musica serial a categorias mas
complejas como Grupos, Estructuras o Texturas, y, debido a la forma en que estas se tejen, ahora
asumen un papel muy destacado en el disefio de la composicion. Es posible distinguir varias
condiciones agregadas del material (sonoro). Uno puede ver de manera clara coémo dichas
condiciones articulan la forma de composiciones donde los diversos tipos de tejido son
acompanados por diferencias considerables en timbre y densidad, y son entonces mas claramente

diferenciados (Ligeti, en McKay, 1981).

La musica de Krzystof Penderecki, como se menciona antes, también representa composiciones que
experimentan con masas sonoras, sus obras “(...) son dominadas por la manipulaciéon e interaccion de
texturas de densidad y complejidad variable, enfatizando un espectro de sonido mas amplio. Ademas, el
uso de una notacion alternativa, grafica, hace evidente esas interacciones entre los elementos donde
franjas de sonido — se levantan, caen, crecen, disminuyen, son traslapadas, chocan (...)” (Schuartz,

1993, p.184).
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Entre las piezas que Penderecki compone en esta época se encuentra el Treno para las Vicitimas de
Hiroshima para orquesta de cuerdas y De natura Sonoris para orquesta. En esta musica es notable el
uso de técnicas instrumentales no convencionales o extendidas, como exploracidon en las posibilidades
timbricas del instrumento, para generar texturas. Kotska (2006), sobre esto sefiala que “Con frecuencia
la linea entre el timbre y la textura no es clara, en especial cuando un ensamble grande estad

involucrado” (p. 222).

Por su lado, Witold Lutoslawsky también compone musica en la que la textura es un elemento
primordial. Aunque es similar a Ligeti en el hecho de utilizar masas sonoras cuyas notas estan escritas
en bifurcaciones de familias instrumentales, difiere por dos aspectos. El primero es que Lutoslawski
usa familias de instrumentos como bloques sonoros o de color, no es comin que haga combinaciones
interfamiliares. El segundo aspecto, tiene que ver con su manera de componer, la cual hace uso de la
notacion precisa y métodos aleatorios con la que crea “(...) células polifénicas, cuyas constantes
relaciones contrapuntisticas (...)” resultan en la “(...) constante evolucion de la totalidad de timbres y

densidades” (Schuartz, 1993, p.185).

Finalmente, la a musica de Helmut Lachenman hace de las técnicas extendidas instrumentales el
material sonoro mas comun en su obra. Asi explica Alberman (2005) ““(...) una cuestion importante (...)
es la division y desmantelamiento de las partes que componen a cada técnica” (p.40). Lachenmann
parece presentar las posibilidades sonoras de los instrumentos como objetos, como materiales fisicos,
por ello “(...) la actitud Lachenmann hacia los instrumentos musicales que se materializa en su mundo
sonoro unico, referido por €l mismo como musique concrete instrumentale” (Mohammad, 2004. p.92).

En una entrevista, Lachenman abunda en ello de la siguiente manera:

La musica concreta original, tal como fue desarrollada por Pierre Schaeffer y Pierre Henry, usa
los sonidos o ruidos de la vida diaria, grabados y agrupados por collage. Yo traté de aplicar esta
forma de pensar, no con los sonidos de la vida diaria, sino con nuestros potenciales
instrumentales. Al pensar de esta manera, el hermoso sonido filarménico convencional es el
resultado especial de un tipo de produccién sonora, no de consonancia o disonancia dentro de un

sistema tonal. En ese contexto, tengo que buscar otras fuentes sonoras, para hacer emerger este
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nuevo aspecto de la significacion musical (Ness, 2011, p.11).

Si bien, los compositores mencionados en esta breve resefia se integran al discurso del desarrollo de la
musica académica, es importante enfatizar que lo que estd implicito en sus exploraciones es el uso del
sonido. La técnica con la que lo hacen, estd relacionada con la musica (obra, notacidon, ejecutante,
interpretacion, instrumentacion). Sin embargo el sonido, como elemento maleable, ha estado en
exploracion, como vimos en 1.3.3, desde otras practicas artisticas. A continuacion, se ampliard sobre

esto.

2.2.3 Entre artes 11

Las experimentaciones en las artes sucedian también en el continente americano; un artista clave para
las nuevas manifestaciones artisticas del siglo XX fue John Cage, el impacto de su obra necesitaria de
una profundizacion que este escrito no permite. Por su parte, Packer (2001) apunta que “El trabajo
performatico de John Cage fue un catalizador significativo en continuar la ruptura de las fronteras
tradicionales entre disciplinas artisticas después de la segunda guerra mundial” (p. xx). Su pensamiento
y su trabajo resultarda muy influyente para varios artistas de distintas disciplinas en la segunda mitad del
siglo pasado, entre ellos Nam June Paik, Allan Kaprow y Dick Higgins. Estos artistas “(...)
desarrollaron técnicas de performance no tradicionales, que desafiaban nociones aceptadas de forma,
categorizacion y composicion, las cuales condujeron a la emergencia de géneros como el Happening, el

teatro electronico, el arte performance y la instalacion interactiva” (Packer, 2001, p. xxi).

En relacion a Paik, Medosch (2005) dice que “Mientras Cage permitia que los musicos y el ambiente
modificaran y co-crearan sus piezas en un grado sustancial, Paik construye una instalacion interactiva
de la que los sonidos surgen sin ninguna guia composicional, solo cuando los visitantes intervienen”
(pp- 32-33). Paik vio en el televisor un medio para la creacion, a través del video y del circuito cerrado.
De acuerdo con Cruse (2004), el trabajo de Nam June Paik ha sido determinante para el nacimiento del
video-arte (p.14). No hay que olvidar, que la television es en si audiovisual, por lo que los elementos
sonoros y visuales estan ya integrados. Ademas el cardcter de objeto de los aparatos, que pueden ser

colocados en distintas configuraciones, hace que funcionen como parte de una instalacion que también,
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como menciona Medosch (2005), puede ser interactiva.

Un grupo de artistas que resulta ser muy influyente en este ambito es Fluxus, de manera que “A partir
de 1961, en los Estados Unidos como en Europa, se forma (..) una corriente elusiva a la
categorizacion. Fluxus, el flujo de la vida, es un estado de espiritu mas que un movimiento,
descendiente de la concepcion anticonformista del Dadaismo (...) En la tradicion de John Cage (...)
artistas, compositores, musicos, abogan por una forma de arte total (...)” (Cruse, 2004, p. 17). La
referencia a Cage en relacion a fluxus es muy comun, tal vez por lo que Dick Higgins (en Ness, 2011)
destaca que “(...) parte del origen de Fluxus fueron las clases en Composicion experimental que John

Cage impartia en la New School for Social Research (...)” (p.72).

Allan Kaprow por su parte, estaba interesado en disolver la diferencia entre arte y audiencia. De esta
manera acuiid el término Happening, y segun Packer (2001), en estas performances existian
“Elementos formales que permitian a los participantes la libertad para hacer decisiones personales que
afectarian la realizacion” , luego afiade que Kaprow pensaba que “El arte integrado definitivo (...) seria

sin audiencia (...) por que cada participante seria una parte integral del trabajo” (Packer, 2001, p.xxi).

La mayor parte de las obras de ese tiempo caen -entre- artes, diluyendo las fronteras, lo que hace que
Dick Higgins se refiera a las obras de sus contemporaneos como intermedia. Rocha (2013), en relacion
al termino -intermedia- de Higgins, opina que este hace referencia a “(...) obras que se encuentran entre
distintos medios o lenguajes artisticos, como la escultura y la instalacién sonora que estan entre las
artes plasticas (que incluyen al arte conceptual) y la musica, la poesia sonora que esta entre la literatura
y la musica, etc. La vaguedad de las fronteras existentes entre estos medios nos obligan a fusionarlos,

surgiendo de este modo un campo nuevo expandido” (p.7), al cual llama Arte Sonoro.

Mientras que Packer (2000) argumenta que “Con intermedia, cualquier objeto o experiencia puede ser
incorporado a la obra de arte (...) gente viva como parte del collage. Este desplazamiento del rol del
espectador tuvo implicaciones profundas para la evolucion del media art interactivo, y su influencia se

ha sentido en el cambio de rol del observador en la interacciéon humano-computadora” (p.28).
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Por su parte, entre las décadas de los 50's y 60's del siglo pasado, mas artistas son atraidos hacia las
nuevas tecnologias que eran desarrolladas simultdneamente. De esta manera, Billy Kliiver, un ingeniero
de los laboratorios Bell en Estados Unidos, pone los avances tecnologicos de la €época en manos de los
creadores de arte. Asi, junto con los artistas Robert Rauschenberg (quién también fue colaborador de
Cage), Fred Wualdhauer y Robert Whitman, funda el E.A.T. (Experiments in Art and Technology)
(Packer, 2001, pp.xxi-xxii).

El desarrollo de la computadora se entretejia con estas practicas, de esta manera, Segin McLean
(2009), se ven los desarrollos tecnolédgicos aplicados al arte como una “(...) tendencia de los artistas de
buscar nuevas correspondencias entre los dominios perceptivos, a través de medios tanto analogos
como digitales. El uso de medios mixtos en las artes no es nuevo en las artes, y la tecnologia ha sido
empleada por siglos para encontrar nuevas maneras de conectar los sentidos” (pp.36-37). Aunque,
personalmente me parece que la integracion de distintos registros sensoriales es intrinseca a nuestra
percepcion. El uso de distintos elementos técnicos no responde a un deseo de unién de los sentidos,

simplemente son elementos que estan a la mano del artista para realizar lo que sigue con su actividad.

Por otro lado, como se ha visto, desde la primera mitad del siglo XX se ha explorado la interactividad
de la audiencia con la obra. Mas adelante, en el capitulo 5 se retomaran de nuevo las nociones de
instalacién e interactividad. A continuacién se hard un recuento historico de los origenes de la

computadora asi como algunos ejemplos de su uso en las artes.

2.3 Computadora y arte

Un analisis profundo del origen de la computadora queda fuera de este texto, sin embargo, se

mencionaran algunos eventos historicos que representan parte de ello. De esta manera, en esta seccion

se hace un breve acercamiento al desarrollo de la computadora asi como las exploraciones hechas con

ella desde las artes.

39



2.3.1 Computadora

McLean (2011) afirma que computadora era el nombre que se daba a alguien que hacia computos, es
decir que calculaba algo con el uso de numeros. Esto es si se refiere al nombre de un oficio, sin
embargo, el calcular es algo que ocurre de manera natural en el proceso cognitivo humano. Por lo que
los procesos computacionales se pueden encontrar en restos arqueoldgicos como trenzas de nudos,
abacos, calendarios, obras arquitectonicas, etc. De esta manera, McLean (2011) dice que “La historia
de la computacion esta incrustada en la historia de la humanidad. La computacion no llegd con la
maquina, es algo que los humanos hacemos. No inventamos las computadoras, inventamos maquinas

para ayudarnos a computar” (p. 13).

Las computadoras nos ayudan a computar, es decir a llevar a cabo un procedimiento matematico.
Seguramente por esto es que, como menciona McLean (2011), fue un matematico britanico del siglo
XIX, Charles Babbage, quién hace la primera propuesta de una maquina computadora programable, la
cual sin embargo, no pudo completar. Fue llamada mdaquina analitica y su disefio incluia un mecanismo

de entrada con tarjetas perforadas con patrones que describian calculos abstractos (p.13).

Fue hasta la década de los treinta del siglo pasado que el trabajo tedrico del matematico, también
inglés, Alan Turing hace posible el desarrollo de las computadoras como ahora las conocemos, es decir
como “(...) un dispositivo de representacion para cualquier propdsito” (Mclver, 2010, p.51). Segin

McLean (2011), una mirada general de un programa dada por Turing es la siguiente:

En la Maquina analitica de Babbage, Os y 1s son representados por los estados perforado/no
perforado de las tarjetas de papel. En las computadoras modernas, estos estados binarios son
provistos por los estados encendido/apagado (o alta/baja) de los componentes electronicos
analogos. Todos los datos discretos pueden ser representados dentro estados binarios, por ejemplo
los valores verdadero/falso de la l6gica Booleana, o los unos y ceros de los nimeros binarios
(base dos). Dichos nimeros pueden representar el juego de instrucciones del procesador de la
computadora, lo que permite que una secuencia simbolica sea interpretada como una secuencia

de operaciones sobre si misma (Mclean, 2011, p.21).
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Una computadora actual puede describirse como una maquina universal de Turing, la cual, segin
Mclver (2010) “(...) es una maquina que puede correr cualquier programa (...), simplemente mediante
la lectura y escritura de simbolos digitales en la memoria” (p.51). Las propuestas de Babbage y Turing
se complementan, aunque tienen algunas diferencias, entre ellas: el uso de componentes mecanicos en
una y electronicos en otra para su funcionamiento, asi como el hecho de que la maquina de Babbage
estaba disefiada para almacenar los programas en tarjetas, mientras que la de Turing podia “almacenar

programas en la misma forma que la informacion y el funcionamiento intermedio” (Hodges).

Segun Packer (2000), una de las primeras computadoras electronicas fue la ENIAC (Electronic
Numerical Integrator And Computer), construida durante la segunda guerra mundial. Esta maquina
media cincuenta por treinta pies, era usada para hacer calculos balisticos durante la guerra y pocos eran
los que consideraban las posibilidades de la maquina en cuestiones creativas. Sin embargo, Packer
(2000), escribe que el cientifico Vanevar Bush todavia en los cuarenta, contemplaba “como la
tecnologia de informacidon podria mejorar la capacidades individuales para el pensamiento creativo”
(p.xvii) . En la década siguiente las computadoras pasan por desarrollos notables que contribuirdn a la
forma en cémo nos relacionamos con ellas. De esta manera, Norbert Weiner examina las implicaciones
psicolédgicas y socioculturales de la relacion humano-mdaquina a través de la cibernética. Més tarde
J.C.R. Licklieder propone que la computadora se desarrolle como un colaborador creativo que pudiera

extender las capacidades intelectuales humanas (Packer, 2001, p. xvii-xviii).

Una serie de desarrollos en los afios siguientes, en particular el trabajo sobre la interfaz realizado por
Douglas Engelbart, llevan a la manipulacion interactiva de la informacion en distintas formas, ya sea
escrita, sonora, en imagen estdtica o en movimiento; para la década de los setentas, esto da paso al
primer acercamiento a lo que hoy conocemos como computadora personal. Es Alan Kay quién imagina
el “Dynabook™, el cual, con una sola interfaz interactiva era “un meta-medio (...) capaz de ser todos los

demas medios” (Packer, 2001, p. Xix).

Con esto se muestra como la interactividad para la manipulacion de la informacion es parte constitutiva
de la computadora. Finalmente, el trabajo de Engelbart es notable también ya que anticipa el
surgimiento del internet al “(...) proponer que la creatividad puede ser mejorada con la comparticion de

ideas e informacion a través de computadoras usadas como medios de comunicacion (...) En 1969 su
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investigacion sobre la creacion de redes en linea se logra con la creacion de ARPANET, el antecesor de

Internet” (Packer, 2001, xviii).

Tras este breve relato historico, hara falta abundar sobre el funcionamiento de los programas. Segliin su
raiz etimologica’, programa viene del griego programma y deriva del verbo prografo, que significa
antes (pro) grabado o escrito (grafo). Un programa es la implementacion de ordenes o procedimientos

en un lenguaje determinado. A continuacidn se exponen sus variantes.

Como se mencionod antes, un programa necesita de un lenguaje o codigo, con el cual estructurar las
reglas que lo definiran. Segin Rodriguez (2003), un lenguaje de programacion es un lenguaje artificial
que se utiliza para expresar programas, en donde es necesario especificar reglas gramaticales para
construir sentencias sintactica y semanticamente correctas. McLean (2011), aclara que “Estos lenguajes
son artificiales ya que son construidos por individuos, a diferencia de haber emergido de un proceso

cultural més amplio como los lenguajes naturales” (p.17).

Los lenguajes computacionales se pueden categorizar en tres tipos: Lenguajes de Maquina, Lenguajes

de Ensamblaje y Lenguajes de Alto nivel. De ello, Cope (1997) explica lo siguiente:

(...) la primera categoria contiene instrucciones que las computadoras pueden ejecutar
directamente. Usan codigo binario con cada declaracion que corresponde con una accion de la
maquina. Los lenguajes de ensamblaje, la segunda categoria, son mas legibles que los lenguajes
de maquina pero aun requieren correspondencias con las declaraciones de lenguaje de méaquina
(...) Los lenguajes de alto nivel estan disefiados para permitir a los programadores escribir
programas sin tener que entender el funcionamiento interno de la computadora. La mayoria de los

compositores utilizan lenguajes de alto nivel (p.194).

La ultima categoria, lenguajes de programacion de alto nivel, se divide en otras subcategorias seglin el
paradigma o manera de operar de un lenguaje en particular. McCartney (2003) hace notar que cada
lenguaje estd basado en diferentes paradigmas lo cual lleva a distintas maneras de resolver un

problema. De esta forma, existen varios paradigmas de programacion, de los cuales solo se

*  http://etimologias.dechile.net/?programa
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mencionaran algunos de ellos, como: Imperativo, Declarativo y Orientado a Objetos. Hay que afadir
que los lenguajes de programacion pueden ser textuales o visuales; en los primeros, los elementos que
conforman al programa y su estructura son sentencias escritas, mientras que en los ultimos, la
estructura del programa se da mediante la representacion visual de los elementos, a los que el usuario

conecta de manera grafica.

En la entrada de wikipedia referente a paradigmas de programacion, se menciona que en un paradigma
de programacion imperativo la programacion se describe “(...) en términos del estado del programa y
las sentencias que cambian dicho estado. Los programas imperativos son un conjunto de instrucciones
que le indican a la computadora cémo realizar una tarea”. De manera similar a como se utiliza el
imperativo en el lenguaje natural cuando se da una orden para una accidn, en estos lenguajes se dan

ordenes a la computadora para que las ejecute.

Por su parte en el paradigma declarativo se expresa o declara “un conjunto de condiciones,
proposiciones, afirmaciones, restricciones, ecuaciones o transformaciones que describen el problema y
detallan su solucion. La solucion es obtenida mediante mecanismos internos de control, sin especificar
exactamente como encontrarla”, es decir, se enfoca en el -qué- dejando el -como- a la implementacion
del lenguaje. Por ello engloba varios subparadigmas, entre ellos el de flujo de datos, que “(...) modela
un programa a través de grafos del flujo de los datos entre las operaciones (...)”. De esta manera el
-cOmo- en estos lenguajes se da a través de la grafica de los elementos y sus operaciones en forma de

diagrama de flujo de datos.

Finalmente un lenguaje de programacion orientado a objetos representa conceptos como objetos que
tienen campos de datos (atributos que describen al objeto) y procedimientos asociados a ellos
conocidos como métodos. Este paradigma, “(...) usa los objetos en las interacciones entre si, para
disenar aplicaciones y programas informaticos”. Los paradigmas de programacion que se han utilizado
en los lenguajes que sirvieron de base para el desarrollo de las piezas aqui presentadas, se integran a la
programacion orientada a objetos y la programacion visual de flujo de datos respectivamente, estos

son: SuperCollider y PureData.

SuperCollider es un lenguaje de programacion textual orientado a objetos; en la pagina web del
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lenguaje (http://supercollider.sourceforge.net/) se lee lo siguente:

SuperCollider es un ambiente y un lenguaje de programacion para sintesis de audio en tiempo
real y composicion algoritmica. Provee un lenguaje interpretado orientado a objetos, el cual
funciona como cliente de red de un servidor de sintesis de sonido en tiempo real de ultima

tecnologia

SuperCollider es pues, un editor de texto en el que se usa la sintaxis derivada de los lenguajes de
programacion orientados a objetos, asi como un servidor que interpreta los comandos escritos para

realizar dichas operaciones y generar un resultado en tiempo real (Cottle, 2006).

Por su parte, PureData (Pd) es un entorno de programacion visual para procesos multimedia; en su

pagina web (http://puredata.info/), se lee:

Pd es un lenguaje de programacion de flujo de datos donde, de manera grafica, son desarrollados
softwares llamados parches (patches). Las funciones algoritmicas son representadas por objetos
colocados en una pantalla llamada lienzo (canvas). Los objetos son conectados entre si con cables

y los datos fluyen de un objeto a otro a través de estos.

En una descripcion mas clara dada por Schabella (2009), se menciona que en Pd, “La unidad de
funcionalidad mas bésica es una caja, y el programa se forma al conectar las cajas entre si, haciendo
diagramas que, al mismo tiempo que representan el flujo de datos, realizan las operaciones trazadas en

ellos”.

Cada una de las piezas que se presentardn mas adelante explora diferentes aspectos de la creacion
sonora. Sin embargo, al ser informacion, datos susceptibles a ser representados de formas distintas a
través del codigo, se investigan también otros dmbitos del arte, como lo visual y la interactividad.
Sobre esto, Norton (2003) comenta que, a los “artistas de otras disciplinas, el software les ha permitido

convertirse en compositores y viceversa” (p. 293).

25 Nombre que reciben los programas hechos en este tipo de entornos de programacion de flujo de datos. Deriva de uno de
los primeros softwares con este paradigma, llamado Patcher y desarrollado en IRCAM, Francia. A su vez, este derivara
en dos vertientes, los patchers de la familia Max, a la cual pertenece Pd, jMax y OpenMusic. Véase:
http://jmax.sourceforge.net/history.html
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En relacion al uso de la computadora en las artes, McCartney (2003), afirma que:

Un concepto puede ser representado al codificar sus atributos, sus operaciones y sus relaciones
con otros conceptos. Una red de conceptos puede ser ensamblada para formar un microcosmos,
un mundo artificial. Las operaciones y relaciones que definen estos mundos pueden ser puestas
en movimiento. Las computadoras son los engranes que manejan estos mundos. Son engranes de

abstracciones, de simbolos, de conceptos, de ideas (p.262).

A esto se anade lo que dice Mclver (2010), “El punto es que las computadoras son tan utiles en parte
por que ellas (...) tratan la informacion en muchos y diferentes formatos -texto, nimeros, imagenes,
sonidos- al convertirlos en un cdédigo digital comin” (p.2). Ademads, segun Ernst (2009), “(...) estas
secuencias de 0 y 1 son convenientes ya que son facilmente codificadas en sefiales eléctricas”. La
transformacion de estas sefales es lo que constituye a “Lo que sea que aparece en la pantalla de la
computadora”, que a su vez, “es una expresion directa de sus algoritmos y cddigos (..en su

metamorfosis audiovisual)” (p.2).

2.3.2 Computer music

Aunque se ha colocado en un apartado distinto, el desarrollo de la musica por computadora se entreteje
con los desarrollos técnicos en relacion al uso del sonido en el siglo XX mencionados en el capitulo
2.2. Por otro lado, si se sigue la afirmacion de McLean (2010), al principio del capitulo 2.3.1, se podria
decir que cualquier calculo hecho para hacer musica podria ser “computer music”, en el sentido de
musica computada. Sin embargo, es hasta el desarrollo de las computadoras andlogas/digitales que

comienza a desarrollarse la musica por computadora como hoy la conocemos.
Es comun que los origenes del desarrollo de la musica por computadora, se sitlien en las universidades

de Estados Unidos, sin embargo, aparentemente, en Australia se llevaron a cabo otros experimentos con

anterioridad, asi lo observa Zara (2012):
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El primer (...) ingeniero en trabajar con la CSIR Mk, fue Geog Hill, un matematico quien asistio
con su disefo logico. Hill, quien venia de una familia musical, programo la CSIR Mk para que
tocara melodias populares desde los principios de 1950's (...) La CSIR Mkl fue movida a
Melbourne en junio de 1955 y fue renombrada como CSIRAC. En Melbourne, el profesor de
matematicas Thomas Cherry program6 la CSIRAC para que tocara musica y desarrollo un
sistema y programa de modo que cualquiera que entendiera la notacién musical estandar, podria

crear un papel perforado de datos para que la CSIRAC tocara esa musica

Mas exploraciones sobre la creacion sonora a través de la computadora fueron hechas al rededor de la
década de los 50's del siglo pasado. De esta manera Schwartz (1999) dice que “En 1957, Max
Mathews, un ingeniero en los Laboratorios Telefonicos Bell en Nueva Jersey, comenzo6 a experimentar
con la computadora para generar y manipular sonido. Para 1962, ya habia creado MUSIC4, el primer
lenguaje para la musica por computadora cuyo uso fue aceptado ampliamente entre compositores”
(p.346). Sin embargo, segun Doornbusch (2014) el afio anterior (1961), James Tenney, compositor
norteamericano, presentd Analog #1, su primera pieza cuya fuente de sonido (ruido blanco) era
generado por una computadora. Esto es relevante dado que es la primera vez que un compositor (no un

ingeniero), se acerca al uso de la computadora en la composicién musical.

Para programar las primeras computadoras, “Tipicamente, un compositor comenzaria escribiendo
comandos codificados numéricamente en tarjetas de computadora perforadas; de esta manera se
especificaba altura, timbre, duracion, intensidad y otras variables para cada nota” (Schwartz, 1999,
p.347). Con este antecedente se puede hacer un vinculo entre la musica por computadora y la musica
mecanica a partir de la programacion. Esto es ya que en los instrumentos mecénicos, como la pianola o
el organillo (que datan del s.XIX), asi como en las primeras computadoras, se ocupaban tarjetas o rollos
perforados con las instrucciones a seguir por la maquina. Un compositor que en el siglo XX exploro de
manera profunda la composicion para instrumentos mecéanicos, fue Conlon Nancarrow en sus estudios

para pianola.
En la musica por computadora, se pueden distinguir dos acercamientos. El primero consiste en la

programacion de las reglas para generar alturas, duraciones, etc. Mientras que el segundo se refiere a la

sintesis del sonido. En ambas estan implicitos procedimientos algoritmicos (véase capitulo 3), en una a
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través de los pasos a seguir para estructurar una composicion, en otra, en los procesos de sintesis. Para
lo anterior, es necesario realizar un proceso de transformacion del sonido andlogo a digital o viceversa,
dependiendo de la direccion del sonido (entrada o salida). Miranda (2002), lo expone de la siguiente
manera, “Para poder procesar sonidos en la computadora, la sefial anidloga del sonido debe ser
convertida a un formato digital; esto es, el sonido debe ser representado con el uso de numeros
binarios. De manera opuesta, la sefal digital debe ser convertida a voltaje analogo, para que pueda
reproducir sonido desde la computadora. Por lo que la computadora (...) debe tener dos convertidores:

analogo a digital y digital a analogo” (p.2).

Los dos acercamientos mencionados antes se exploraban casi de manera simultanea, de este modo
Schwartz (1999) apunta que “Al mismo tiempo que Max Mathews estaba aprendiendo a sacar sonidos
de la computadora, el cientifico y compositor Lejaren Hiller estaba explorando su potencial de una
manera muy distinta. En 1955 (...) postuld que se podia ensefiar a una computadora, las reglas de un
estilo musical dado y luego utilizarse para componer con ello” (p.347). Hiller, no fue el {inico que
usaba a la computadora para realizar procesos complejos, segiin la misma fuente, también “ (...) era
comunmente usada por lannis Xenakis para ayudarle a calcular complejidades masivas de sus texturas

instrumentales ” (p.348).

Los desarrollos en la musica por computadora y sus lenguajes han cambiado bastante desde que estos
sucesos historicos ocurrieron. Aunque en el capitulo 3 se profundizarad sobre la composicion
algoritmica, la cual integra la sintesis sonora y los procesos compositivos con reglas, se mencionan
algunas diferencias importantes. En primer lugar el procesamiento de la informacion es mucho mas
rapido, lo que ha permitido que los lenguajes funcionen en tiempo real, es decir, con una latencia

(retraso de origen) minima.

También, se integran a la sintesis sonora, la grabacioén y reproduccion de sonido. Esto representa la
integracion de las posibilidades exploradas desde el fondgrafo en la Bauhaus y la musica
electroacustica en Colonia y Francia con tecnologias andlogas. Sobre esto, Norton (2003) piensa que “
Junto con la llegada de computadoras menos caras y madas rapidas, el arribo de entornos de
programacioén GUI de alto nivel como PD (...) ha permitido que mas gente que nunca, tenga acceso a la

musica por computadora” (p.291). Ademas, estos desarrollos abrieron la posibilidad de interaccion con
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otros procesos de informacion de manera simultanea, integrando asi otros elementos como los graficos

dindmicos, los cuales seran mencionados en el siguiente punto.

2.3.3 Computer graphics

En esta seccion solo se hace una muy breve, pero significativa, referencia historica de la sintesis grafica
dinamica, esto es en movimiento. Ademas se menciona el software que se utiliza para la exploracion en

la programacion de lo visual que se da en algunas de las piezas que se presentaran.

Desde los primeros afios de la segunda mitad del siglo XX se hacen exploraciones en la generacion de
imagenes en movimiento con la computadora. Entre los primeros artistas que hicieron experimentos de
sintesis de imagen-visual dindmica, se encuentra Jhon Whitney , quien segun McLean (2010), “ (...) ha
trabajado a través de la tecnologia andloga y la digital. Whitney produjo peliculas experimentales desde
los 1950's, primero usando animacion dibujada a mano, luego computadoras analogas y afios mas tarde,

conforme se hacian disponibles, computadoras digitales” (p.37).

Carlson (2004), afirma que los pioneros eran artistas e investigadores, entre los que estaban, ademas de
Whitney, Chuck Csuri, Ivan Sutherland y Ken Knowlton, y contintia diciendo que “Estos visionarios
reconocieron las posibilidades de la computadora como un recurso para hacer imagenes (visuales) e
interactuar con ellas, y presionaron los limites de una tecnologia en desarrollo para llevarla donde los

cientificos de la computacion jamas imaginaron que podria ir”.

Para el desarrollo de las piezas que se comentan mds adelante y que involucran el uso de gréficos, se ha
utilizado una libreria del lenguaje PureData. GEM, acréonimo del inglés “Entorno de Gréficos para
Multimedios” (Graphic Environment for Multimedia). Esta extension “(...) fue escrita originalmente
por Mark Danks, para generar graficos por computadora en tiempo real, especialmente para
composiciones audiovisuales (...) GEM es una coleccion de exenciones externas que permiten al
usuario crear graficas OpenGL, con Pd (...) GEM ahora es mantenido por Iohannes Zmolnig”
(Zmdlnig, 2007). En el capitulo 5 se tratara la integracion de procesos de generacion sonora y visual en

la computadora.
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Finalmente, para cerrar esta seccion, se afirma junto con McLean (2011), que:

(...) las computadoras son multi-proposito y son usadas de muchas maneras para fines muy
distintos (... como ...) la préctica de los artistas quienes se involucran directamente con lenguajes
de computadora como entornos en los que se crea. Ellos son (...) programadores, ya que ellos
crean software no para que otros los usen como herramientas, sino como medio para realizar su

propio trabajo. Nos referimos a estas personas como Artistas-programadores (p.14).

A continuacion se procede a la presentacion de las nueve piezas” realizadas en donde se concentran las

investigaciones que este marco tedrico ha tratado de poner en contexto.

* Las piezas pueden escucharse/verse en https://soundcloud.com/ivesya y https:/www.youtube.com/user/Tunasdelnopal
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SEGUNDA PARTE

Practica

En la siguiente seccion, se presentan las nueve piezas que se compusieron como parte de la
investigacion practica, las cuales estan organizadas en tres aglomeraciones tematicas: Composicion
algoritmica e indeterminacién (capitulo 3), Notaciéon e improvisacion (capitulo 4) y Audiovisual,
interactividad e instalacion (capitulo 5). Su relacion con lo expuesto antes se da de diferentes maneras

que a continuacion se mencionan.

En primer lugar, la definicion de técnica como manera particular de hacer algo se aplica a la
programacioén computacional, con la que se componen todas las piezas presentadas aqui. Cada una de
ellas conlleva ademas distintos procedimientos en relacion a su forma, por lo que son clasificados en
las aglomeraciones mencionadas en el parrafo anterior. Ademas, se menciona en la introduccién que
estas clasificaciones no tienen fronteras definidas, sin embargo podrian entenderse también como la
acumulacion de procedimientos en la complejidad de las piezas. A esto, se afiade que la
indeterminacion como parte de los procedimientos compositivos de aquellas se vincula directamente

con lo contingente al considerar su definicion en el capitulo 1.2.

La cuestion de la fechné esta implicita en la realizacion de las piezas presentadas, ya que ella es un
modo de la venida a la existencia, dada a su tiempo y lugar. Con lo que se constata lo singular plural
del ser en cada venida a la presencia, en cada pieza. Por otro lado, la pluralidad del arte y sus
correspondencias constituye el contexto de donde brota cada una de ellas. Ademas las relaciones de las
artes con la tecnologia comentadas en el capitulo 2, da cuenta de las précticas artisticas que sirven de
antecedentes para las formas aqui ofrecidas. Cada uno de los capitulos a seguir consta de una
introduccion a las cuestiones involucradas en la aglomeracion tematica correspondiente, lo que funge

como una profundizacion contextual de lo discutido en la primera parte.

Luego de la introduccion de cada capitulo, se hace una descripcion de cada una de las piezas. Estas
narraciones iran desde los detalles de la estructura y la programacion (en las primeras), hasta
descripcion de los elementos (sonoros, visuales, interactivos) en juego y la experiencia del usuario (en

las ultimas). La intencidn de la exposicion verbal de las piezas es mostrar de manera general su forma.
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Capitulo 3

Algoritmica e indeterminacion

Composicion algoritmica es el término utilizado para hacer referencia al uso reglas y pasos a seguir
para la creacion musical. De acuerdo con Chavez (2003), el termino algoritmo proviene de “(...)
Mohammed al-Khowarizmi, matematico persa que vivid durante el siglo IX y alcanzé gran reputacion
por el enunciado de las reglas de paso a paso(...)” para procedimientos aritméticos en numeros
decimales. Luego con “(...)la traduccion al latin del apellido en la palabra algorismus, derivo
posteriormente en algoritmo” (Chavez, 2003). Aunque Cope (1997) afirma que “El término algoritmo
esta asociado con el término Griego arithmds (numero) y el Arabigo algorism (series de numeros)”
(p.192). En lo que ambos coinciden es que el término se refiere a una serie finita de pasos para resolver

un problema.

No obstante que la mayor parte de los procedimientos algoritmicos en la composicion fueron utilizados
y desarrollados en el siglo XX, ya desde el siglo XVIII muchos compositores, entre ellos Franz Joseph
Haydn, Wolfgang Amadeus Mozart y Carl Philip Emanuel Bach, utilizaron procedimientos
matematicos aplicados a la composicion (Cope, 1997). Segun Schillinger (citado en Cope, 1997),
“Cualquier formula matematica puede ser traducida a un algoritmo capaz de producir musica” (p.195).
El nombre que comunmente recibian estas composiciones era Musikalisches Wiirfelspiel (juego de

dados musical) o ars combinatoria.

En el nombre del procedimiento va implicita otra técnica compositiva, el azar (juego de dados). Los
mencionados compositores clasicos, hacian matrices de 6 x 8 en donde, “El nimero ocho representa el
nimero de compases en una tipica frase clasica, y el nimero seis representa el nimero de posibles
resultados al tirar un dado” (Cope, 1997, p. 197). Esto se vincula con otro término en el titulo del
capitulo, la indeterminacion. La misma fuente menciona que lo indeterminado en la composicion se
refiere a la apertura al azar de uno o mas elementos musicales. Es importante notar que el azar puede

ser parte del proceso de composicion o de la interpretacion de la obra.

En el primer caso, los procedimientos al azar, como el uso de dados o monedas, se usan para
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-determinar- algun elemento musical que posteriormente serd escrito, como en los Musikalisches
Wiirfelspiel, y se ejecutara de esa manera. Por lo anterior, el uso del término -indeterminado- en este
tipo de obras queda en cuestion; sin embargo, se les podria llamar, para seguir a Cage, musica aleatoria.
En el segundo caso, lo indeterminado se refiere a lo impredecible del resultado en la interpretacion de

los procedimientos aplicados a los elementos musicales en cuestion.

Lo anterior se vincula con la notacién de la guia de ejecucion (véase Capitulo 4), como indicaciones
hechas de manera verbal o gréfica, lo cual permite que la obra sea diferente cada vez que se realiza.
Aun asi, el compositor decide qué elementos estaran presentes, en qué rangos, abiertos o cerrados, en
qué momento, etc. Esto es, aunque la obra pueda ser abierta en su ejecucion no deja de ser una
composicion. Entre los compositores del siglo XX que exploraron esta forma de trabajo se encuentran

Morton Feldman y John Cage.

La computadora se da como posibilidad para llevar a cabo estos procedimientos en el proceso de
composicion / programacion. Asi, McCartney (2003) vincula los procedimientos de azar con los
algoritmos cuando dice que, “La musica de azar temprana, realizada por Cage y otros, estaba basada en
algoritmos simples. Muchos de estos algoritmos compositivos requieren de manera relativa pocas

lineas de codigo en los lenguajes (computacionales) de hoy” (p.1)

El mismo autor menciona que las computadoras “ (...) pueden ser programadas para producir series de
nimeros aparentemente aleatorios, dentro de un rango especifico, (... los cuales ...) pueden variar de
acuerdo con una o mas condiciones que han sido decididas con anterioridad” (Kostka, 2006, pp. 285-
286). Sin embargo, como hemos visto, musica algoritmica no siempre es sinonimo de musica por
computadora, esta ultima es parte de la técnica contemporanea. McCartney (2003), explica que “Una
composicidn que es escrita como un programa, no es diferente de una composicion aleatoria excepto en
que las instrucciones de como hacer decisiones se le dan a una computadora en vez de a un ejecutante”
(p.2). De esta manera, a través de la programacion, se vincula la indeterminacion en el proceso de

composicion con el uso de la computadora.

Un algoritmo y un programa computacional son sinénimos en cuanto que ambos resuelven un

problema en una secuencia de pasos finitos. Pero difieren en que el programa lo hace necesariamente a
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través de una computadora. Asi, segun Cope (1997) es comin que los compositores que usan
procedimientos algoritmicos utilicen la computadora para realizar estos pasos. El resultado puede ser
ejecutado directamente por la maquina o transcrito a notacion musical para que se toque por
instrumentos tradicionales. En el primer caso Daisy Bell, programada por Max Matthews, John Kelly y
Carol Lockbaum, fue la primera composicién cantada por una computadora, aunque la composicion no
fue hecha en ella. Mientras que en el segundo, la primera pieza realizada con una computadora fue la
llliac Suite para cuarteto de cuerdas de Hiller e Isaacson (Kostka, 2006, p. 186). Las piezas que seran
presentadas en este texto fueron compuestas y son ejecutadas a través de la computadora. Y, dado que
todas fueron desarrolladas en los lenguajes de programacion antes mencionados, los procedimientos

algoritmicos estan implicitos en ellas por ser, en si, programas.

De esta manera, en el presente capitulo el acercamiento a las piezas se da en un nivel més profundo en
relacion a los procesos algoritmicos de su composicion. En ellas se exploran elementos solamente
musicales, como: ritmo (eventos en el tiempo), duracion (del evento sonoro), altura (frecuencia) y nivel

dindmico (amplitud)” . A continuacion se presentan Pohual04 (624), Organicasca llobel y AlgoSinOrk .

3.1 Pohua 104 (624)

Originalmente, se exploraba la polimetria aplicada a las percusiones, en particular a la bateria. Sin
embargo, en el transcurso de esta exploracion, se encontraron estructuras ciclicas derivadas de la
observacion del cielo en mesoamérica. A partir de ahi, la busqueda se enfocd en la posible aplicacion
en lo sonoro de dichas macro-estructuras derivadas de los calendarios mesoamericanos. Estos,
comprenden agrupamientos de dias segin diferentes cuentas, de las cuales, las principales son el
Tonalpohualli y el Xiuhpohualli. La palabra Pohua proviene del ndhuatl, que en espafiol significa

contar o leer, mientras que las cifras 104 (624) evocan el fin de un ciclo.

El tonalpohualli es la cuenta de los dias y los destinos, consta de la combinacion de los nimeros del 1

al 13 con 20 simbolos o fonalltin®® con los que se designan los dias (Ledn-Portilla, 2003). Al grupo de

* Véase notas anexas 1

26 En nahuatl, las palabras que terminan con -li, -tli o -in se pluralizan al agregar el sufijo -tin. Mientras que las palabras
que terminan en -tl se les agrega el sufijo -meh (http://es.wikipedia.org/wiki/Gram%C3%A Itica_del n%C3%A 1huatl)
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20 simbolos se le llama cempohualli, una cuenta, mientras que al de trece se le dice trecena. Se cuentan
simultaneamente, es decir, un simbolo siempre es acompafado por un nimero. Por ello, se produce un
desfase cuando el ciclo de 13 termina y comienza otro, mientras que continia la cuenta de 20. La
resolucion de esta diferencia de fase se realiza después de 260 dias, constituidos por 20 ciclos de

trecenas y 13 ciclos de cempohualltin (véase figura 3.1a).

El Xiupohualli, 1a cuenta del afio, consiste en 18 grupos o meses de 20 dias con su respectivo simbolo y
numeral. Ademads, segun Tena (2008), los 20 elementos de cada uno de los grupos, se dividen en 4
conjuntos de 5 componentes, a los que en espafiol se llama quintana. Asimismo, hay que afiadir que,
“Al final de las 18 veintenas, que daban un total de 360 dias, se intercalaban 5 dias llamados
nemontemi’” (Tena, 2008, p.21). Esta afiadidura de 5 dias al xiupohualli lo convierte en un afio solar de

365 dias, al que también se llama xihuitl (Tapia, 2005).

Estas cuentas de dias no son entidades aisladas sino que estan ligadas entre si generando un empalme
aun mayor de 365:260. El desfase generado por la diferencia de las cuentas simultaneas se resuelve
después de 52 grupos de 365 dias (xiupohualli) y de 73 grupos de 260 (tonalpohualli) dias. Este ciclo
mayor, en el que se resuelven las dos cuentas antes mencionadas, se llama Xiuhmolpilli o atadura de
afios. Aqui también existe una subdivision interna que consiste en 4 grupos de 13 afios llamados

talpilli.

Hay todavia una cuenta mas, de 584 dias, que se involucra en las cuentas anteriores y que comprende el
ciclo sinddico de Venus (esto es, el ciclo que, desde la tierra, se observa de las fases del planeta),
también llamado Huey citlali o gran estrella. Con este ciclo, de 584 dias, se agrega otra capa a los
ciclos de 260 y 365 dias, antes comentados. Esta solo se resolvera en el gran ciclo llamado
Huehuetiliztli, el cual contiene los tres ciclos repetidos cada uno 65, 146 y 104 veces, respectivamente.
Laurette Sejourné (2004), estudiosa de los calendarios mesoamericanos, lo articula muy claramente en

el siguiente pasaje:
Se trata de tres calendarios combinados en una estructura numérica en espiral que se eleva en

ciclos cada vez mas amplios a partir de un calendario abstracto de 260 dias, hasta alcanzar el

calculo de 104 afios.El primer ciclo es de 52 afios, o sea 18, 980 dias, al término del cual el
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nimero de 260 coincide con el de 365. (...) El movimiento es continuo y, al término de 104 afos,
la coincidencia se repite, englobando esta vez el final y el recomienzo de la revolucion de 584
dias que es la del planeta Venus (...) Entre los mayas este gran ciclo se llama LUBAY, “lugar del

gran descanso” (p.115).

Con este breve acercamiento al contexto de los calendarios mesoamericanos, se pretende vincular al
lector, de manera muy simple, con la complejidad que conlleva su exploracion. Los elementos que se
articulan en el funcionamiento de la cronometria mesoamericana expuesta por los calendarios exige un
estudio mas profundo. Se consideraron unicamente los ciclos ya mencionados para la realizacion de

Pohual04 (624), sin involucrarse en sus implicaciones simbdlicas de manera explicita.

De este modo, se integran las relaciones numéricas de los ciclos anidados derivados de dichos
calendarios y se muestran en una posible aplicacion en la estructura sonora. Llevar a cabo la pieza,
implicaba integrar estos ciclos de una manera computable por una computadora, por lo que fueron
utilizados los dos lenguajes de programacion mencionados con anterioridad, PureData y SuperCollider.

Abhora se describira el programa realizado en Pd.

Para realizar los ciclos anidados se desarrollé un parche (nombrado contaor) en el que se definen tres
valores, a través de los cuales se especifican las caracteristicas de cada uno de los ciclos. Estos son, la
unidad de medida en el tiempo (pulso), la subdivision de ésta (nimero de eventos por pulso) y su
agrupamiento (véase figura 3.1b). En Pd la unidad de medida del tiempo es el milisegundo, esto

significa que para contar 1 segundo se necesitan 1000 milisegundos.

En la figura 3.1b, se observa un ejemplo en el que la unidad es de 1000 milisegundos, la subdivision es
de 2 (la mitad) y se hacen grupos cada 4 eventos (de la subdivision). En términos de notacion musical
lo anterior se podria definir como un compas de cuatro blancas (subdivision binaria de la unidad) en
donde el valor de la redonda (unidad) es igual a 60 pulsos por minuto. Es decir, el compas agrupa los
valores de la unidad y su division interna. En la misma figura se ve que el parche tiene dos salidas
(outlets), las cuales son el pulso de la subdivision y el pulso del inicio del grupo. Ya que, en la pieza, se

cuentan los ciclos de grupos determinados, la salida que se utiliza es la ultima.
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Este parche funciona como una abstraccion, es decir como un parche dentro de otro parche més grande
(véase figura 3.1¢). En el manual de Pd, cuando se define qué es una abstraccion, se menciona que ésta
es un parche que se guarda y luego se invoca, con el nombre que se guardd, como si fuera un objeto en
otro parche. Una abstraccion puede tener varias instancias que funcionan independientemente una de
otra. En la figura 3.1c se muestra el programa que integra todos los ciclos expuestos anteriormente a

través de varias instancias de la abstraccion llamada contaor.

En esa figura se observa que todas las abstracciones de contaor tienen los mismos valores de unidad y
subdivision, establecidos en 1 (una milésima parte de un segundo) y 1000 (la anterior dividida en 1000)
respectivamente. Mientras que los valores de grupos varian segun el ciclo que se representa. Entonces,
se pueden ordenar en grupos de duraciones ascendentes de la siguiente manera: quintanas, trecenas,

cempoualtin, tonalpohualtin, xihuimeh, huey citlalli, tlalpiltin, xiuhmolpiltin y huehuetiliztli.

En los calendarios la unidad minima de tiempo es el dia, el cual se agrupa segun los ciclos que se
cuenten, en este caso 5, 13, 20, 260, 360, etc. Seguir esta medida de la unidad temporal implica, por un
lado tener s6lo un evento por dia, que podria durar el dia entero o un instante a su inicio o final.
Mientras que, por otra parte, el total de la duracion de la pieza seria igual a la del huehuetiliztli, es decir
104 afos. Aunque no seria la primera pieza en usar ciclos de lapsos tan largos (véase Finer, 1999), se ha
decidido, en vez de eso, hacer una escala temporal en donde la unidad minima, en vez del dia, es de
0.001 milisegundos. Dicha escala provoca que la duracion total de la pieza sea de 37.96 segundos, esto

es, la unidad minima de duracion multiplicada por el grupo més grande (0.001 x 37, 960).

Al reducir la unidad minima de tiempo a un lapso tan pequefio, el efecto que se produce en el sonido es
el de una textura que puede referirse como sintesis granular. Segiin Roads (1996), este tipo de sintesis
“construye eventos sonoros a partir de miles de granos. Un grano de sonido dura un breve momento”
(p.168). Por su parte Rocha (1999) menciona que, aunque es posible utilizar granos sonoros mas
pequenios que 10 milisegundos, esto implicaria una mayor cantidad de granos en la duracion del evento

sonoro, asi como un elevado costo de memoria en el sistema informatico.

Sin embargo, dado que en PohualO4 varios granos (ciclos) ocurren de manera simultidnea, la

aproximacion a la sintesis granular no es secuencial sino de dispersion. Miranda (2002), explica que
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este acercamiento utiliza “mds de un generador de manera simultdnea para esparcir una cantidad
razonable de granos, no necesariamente sincronizados, como si fueran puntos de un atomizador
sonoro” (p.103). Ademas, aunque la duracion minima de un ciclo en la pieza es de 0.005 milisegundos
(el grupo menor, 5 x 0.001 la minima unidad), las limitaciones en relacion a la memoria del sistema

aparentemente han sido superadas por los computadoras contemporaneas.

En lo sonoro, se utilizaron generadores simples de ondas sinusoidales para los grupos pequefios (5,13,
20) y medios (260, 365, 584); mientras que para los grupos grandes (4745, 18,720, 37,980) se usaron
ondas de diente de sierra. Las frecuencias no estan determinadas sino que se definen de manera
aleatoria dentro de ciertos rangos. Los grupos mas pequeios tienen un rango medio-alto, los grupos
medios tienen un rango bajo y los grupos grandes tienen un rango medio. La amplitud tampoco esta
determinada, sus rangos oscilan entre 0.05 y 0.7, dependiendo del grupo en el que se encuentre. Por
ultimo, el envolvente de los generadores de onda es de forma triangular en todos los grupos, excepto en

los grupos medios, donde el envolvente es de forma de diente de sierra (véase figura 3.1d).

A continuacion se describird el programa realizado en SuperCollider (véase Anexo 1) para la pieza en
cuestion. Hay que recordar que, a diferencia de Pd, SuperCollider no es un entorno de programacion
visual sino un editor de texto. De manera que los programas se estructuran de forma distinta. No se
detallara aqui sobre las funciones sintacticas del lenguaje, mas bien se explica de forma general, la

manera en que se incorporan los ciclos que componen la pieza.

En lo sonoro, el parche hecho en SuperCollider para Pohua, utiliza un oscilador de ondas sinusoidales y
un sintetizador de frecuencia modulada (FM). El primero es utilizado en los grupos de 5, con un
envolvente percusivo en un rango de frecuencias bajo y un rango de amplitud de 0.05 a 0.5. Mientras
que la modulacion de frecuencia es usada para los grupos restantes (13 y 20) con un rango de amplitud
de 0.025 a 0.1. Parametros como frecuencia y desviacion de frecuencia (amplitud) del modulador, de la
sintesis FM, también son determinados de manera aleatoria dentro del rango de 5 a 6000. El envolvente
es de forma trapezoidal y sostiene el sonido por la duracién del ciclo medido. De esta manera, el sonido
permanece el tiempo que dura cada ciclo y solo cambia, siguiendo su envolvente, hasta que comienza

otro.
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La sintesis FM, desarrollada por John Chowning en los afios sesentas, en su forma mas basica, consiste
en el uso de dos osciladores en donde uno es portador y otro modulador. EI modulador es usado para
controlar la frecuencia del portador y de este modo producir timbres ricos en arménicos a partir de una
arquitectura relativamente simple (Miranda, 2002). Asi, al tiempo de desarrollarla, Chowning (citado
en Roads, 1996) dice que en ese tiempo, “Si querias un sonido que tuviera, digamos 50 armonicos,
tenias que tener 50 osciladores. Yo estaba utilizando dos osciladores para hacer algo muy similar”

(p.226).

La escala temporal aplicada a los ciclos anidados en SuperCollider, no es la misma que la hecha en
PureData. La unidad temporal utilizada en el programa es el segundo, mientras que en Pd, es el
milisegundo. Al ser el segundo el pulso de referencia, se hace una subdivision de la unidad entre 5
(1/5). El valor de esta division sera la unidad minima a partir de la cual se haran los demas grupos,
comenzando por la quintana, la cual dura 1 segundo (0.2 s * 5). En términos musicales esto se puede

representar como un quintillo de un valor entero igual a 60 pulsos por minuto.

A partir de esta subdivision se agrupan los otros ciclos que, en este caso, solo incluyen los grupos
internos del Tonalpohualli, es decir 13 y 20. Para determinar el valor de cada uno de ellos, se hace la
operacion (1/5)*13 y (1/5)*20. De esta manera se tiene que los grupos de 13 y 20 son marcados cada
2.6 y 4 segundos respectivamente. Esto supone que un ciclo completo de 260 elementos se terminara a

los 52 segundos, ya que 2.6 s ¥20 =52 =4 s *13.

La escala temporal mencionada antes no es la inica que existe en el programa hecho en este lenguaje,
sino que hay dos mas que se ejecutan con ésta de manera simultanea. Es decir, existen tres ciclos de
260 que andan juntos, cada uno con escalas de tiempo distintas. Las escalas hechas a los nuevos ciclos
son proporciones del primero, de manera que en uno, la unidad minima de tiempo es el doble, mientras
que en el otro, es de cuatro veces la primera. Esto da lugar a otras capas de desfase que solo

encontrarian su solucion hasta después de 3.46 minutos.
Esta diferencia agrega otra operacion para hacer coincidir a los ciclos en los diferentes lenguajes, pero

esto ya no seria parte de los ciclos originales de los que surge la estructura, sino un agregado para hacer

funcionar los dos sistemas. De modo que, se decide que la pieza tiene dos formas de ejecutarse. La
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primera consiste en ejecutar solo un ciclo (104) de PureData, que dura 37.96 segundos, mientras que el

ciclo de SuperCollider se queda incompleto al intervenir solamente en el lapso del ciclo de 104.

La segunda manera de ejecutar la pieza consiste en hacer 6 ciclos completos de Pd (624), con una
duracién de 3 minutos y 47 segundos. Mientras que en SuperCollider, se comenzara un ciclo entero al
pasar 20 segundos después de haber iniciado el parche de Pd. De esta manera los dos ciclos terminaran
casi simultaneamente. Una tercera posibilidad consiste en correr, de manera simultinea ambos
programas el tiempo que se deseé, sin ninguna cuenta determinada. Finalmente, también el uso de la
estructura de ciclos anidados podria ser utilizada en escalas temporales mayores y representada por

eventos mas largos. Con esto finaliza la relacion de Pohual04 (624).

3.2 Organicasca llobel

Esta pieza forma parte de un trabajo colectivo?” mas grande, realizado para el Festival Internacional
Transitio MX 04. En aquella obra, corresponde a la primera seccion y es acompanada de una
contraparte visual. Sin embargo, aqui se analizard solamente la seccion sonora ya que de esta manera la
obra puede discutirse a partir de la composicion algoritmica y el uso de la indeterminacion. El nombre
dado a esta pieza, viene de la combinacion de los dos elementos que la conforman. Uno es el
instrumento que evoca al sonar, un organillo; el otro, el origen del material musical, el son “El
cascabel”. Ademas, el organillo representa parte de los antecedentes historicos de la musica por

computadora ya que es un instrumento musical mecanico.

En la pieza, se trabaja con duraciones y alturas que fueron obtenidas al transcribir, a partir de una
grabacion, la introduccién de dicho son jarocho a codigo de SuperCollider (véase Anexo 2a). De esta
transcripcion se hicieron dos reinstrumentaciones con sintetizadores en el lenguaje. La primera, trata de
acercarse al timbre de arpa que en la original se escucha. Mientras que en la segunda se han utilizado
emuladores de chips de 8 bits*®. La conjuncion de estas dos versiones ha resultado en rintonson (véase

anexo 2b), un derivado del proceso compositivo de Organicasca llobel.

27 Metabolismos Proxémicos del Colectivo Radiador http://radiadorcolectivo.wordpress.com/proyectos/metabolismos-

proxemicos/
28 Estos chips generadores de sonido fueron parte de las primeras consolas de videojuegos del siglo pasado.
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Esta consiste en la transformacion progresiva de los dos componentes musicales mencionados antes.
Las alturas son transformadas a través de la transposicion y la reorganizacion de las distintas secuencias
melddicas en el fragmento transcrito, las cuales son usadas de manera independiente para cada
momento. En relacion a las duraciones, se comienza con una separacion entre eventos larga que poco a
poco se reduce hasta llegar a ser sintesis granular, la cual representa la menor separacion entre eventos.
Llegado el punto de mayor cantidad de eventos, se dispara la grabacién de una explosion que se

transforma en el sonido del murmuro de gente yéndose hacia el silencio.

La pieza consta de cinco partes o momentos y una coda. En cada uno de ellos se procesan distintos
fragmentos provenientes de la transcripcion del son mencionado. Cada parte estd marcada en el codigo
con un nombre y unos numeros (véase Anexo 3). El nombre hace referencia a la densidad de eventos
sonoros (muy espaciados — muy cercanos) y los numeros a la duracion de cada una de las secciones, de

la siguiente manera:

Largo, ca. 0'- 40"

Menos largo / mas rapido, ca. 40"- 2' 00"

Un poco mas / intro del arpa, ca. 2' 00" — 3' 05"
Transicion — acordes, ca. 3' 05" — 3' 35"

Hacia el ruido / granos, ca. 3' 35" —4' 40"

Explosion-murmullo

Primer momento: Largo 0-40".

En esta parte, se ocupan tres secuencias cuyas alturas originales son [73, 76, 76, 76, 76, 75, 73] en
valores de notas MIDI (véase figura 3.2). Mientras que sus duraciones son [1/2,1/2,1/2,1/4,1/2,1/2,1/4],
en donde 1 = 60 pulsos por minuto. El grupo de alturas es transformado a través de la transposicion y
reordenacion de los elementos. Asi se tiene que la secuencia de los elementos en este grupo serd
determinada de manera distinta en las tres secuencias: al azar en una y en reversa en dos. Luego, son
transformadas a sus equivalentes en frecuencias y se multiplican de manera aleatoria por 2 o 1/2; lo que

significa que se transportan una octava arriba o una abajo segun el caso.
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Por su parte las duraciones, no son las originales sino que se eligen al azar entre los elementos del
grupo [1,2] que posteriormente se multiplican por 4, 1 y 0.1 en cada una de las secuencias que a su vez

se repiten cada una 6, 4 y x respectivamente.

Segundo momento: Menos largo / mas rapido, ca. 40"- 2' 00"

Consiste en la transformacion de la primera frase de la introduccion del el arpa en su segunda
exposicion (es decir con algunas variaciones respecto a la primera exposicion de dicha frase), asi como
el bajo en la misma parte. Esto se aplica a dos grupos, es decir dos de melodia y dos de bajo. La
transformacion consiste en reordenar las alturas correspondientes, asi como la multiplicacion del
tiempo original. Mientras que las alturas son ordenadas de manera aleatoria, las duraciones seran
multiplicadas por 2, 1.5, 1.8 y entre 1.5 y 2. Como se menciond, el objetivo, es ir “acelerando” el
tiempo de aparicion de los eventos sonoros, de esta manera, el segundo momento es menos lento que el

anterior.

Tercer Momento: Un poco mas / intro del arpa, ca. 2' 00" — 3 ' 05"

El tiempo entre eventos aqui sigue acelerando y ahora se percibe claramente el movimiento de varias
lineas melodicas. En esta parte, se ocupan la introduccion del arpa con el bajo y la primera frase del
tema de la transcripcion. En el primer caso ni la altura ni el ritmo son transformados, sino el tempo que
es reducido en relacion al de la transcripcion. Aunque ahora, el tiempo entre eventos es menor en
comparacion con las partes anteriores. Por otro lado, en el segundo, el cambio se reconoce en el ritmo

de la secuencia melodica cuyas alturas se mantienen tal como en la transcripcion.

Cuarto momento: Transicidén — acordes, ca. 3' 05" —3' 35"

Aqui se forman cinco apariciones en arpegio de las frases melodicas de la transcripcion, como si fueran

acordes. Este es el ultimo momento en donde las alturas en secuencia son claras, después se desvanecen

en otra textura.
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Quinto momento: Hacia el ruido / granos, ca. 3' 35" — 4' 40"

En esta seccion los grupos de alturas que se han utilizados hasta ahora son transformados por algo mas
que su ordenamiento. Aqui se comienza a transponer de manera aleatoria en el rango de 0-12, en donde
0 significa que no hay transposicion, 1 es de un semitono y 12 es igual a la octava. Esto es, suponiendo
que el grupo original estd en Do, al sumarse 3 se hace una transposicion a Mi bemol, tres semitonos
arriba; si se resta se transporta a La, tres semitonos abajo. Ademas, el registro se mueve hacia lo mas
grave, alrededor de 12 en notacion MIDI. Esto se aplica al menos a tres voces en un registro bajo, de

esta manera se crea una textura en movimiento a la que se sumaran dos sonidos mas.

Dos granuladores se integran, uno después de otro, a la textura existente para romper asi la vinculacién
con las alturas de la fuente. En el primero, la frecuencia (altura) de los granos oscila entre los 30 a
1500Hz, mientras que la duracion de los granos esta entre 0.01 a 1 s y la tasa de frecuencia o
regularidad de los eventos oscila entre los 0.1 a 10 s. El comportamiento del segundo granulador
consiste la modulacion de la frecuencia (altura) y la tasa de eventos por una curva exponencial en un
rango de 10 s. Esto significa que en un lapso de 10 s la cantidad de eventos por segundo ird de 0.1 a

500, mientras que la altura ir4 de un rango de 20-500Hz hacia otro de 130-5000Hz.

Dado que aumenta la densidad de los granos asi como la altura, se hace mas presente la tendencia hacia
lo caodtico, en relacion a la cantidad de eventos, es decir la densidad. Hasta este momento el sonido de
grupos de ondas sinusoidales ha dominado el timbre. Pero es aqui, en un momento de tension, cuando
abruptamente dejan de estar, para que de manera inmediata, se escuche una explosion que finalmente se

transforma en un murmullo de palabras que se van (coda) .

3.3 AlgoSinOrk

El nombre de esta pieza deriva de las palabras Algoritmica Sin Orquesta, esto se da porque en el

transcurso de la maestria se propuso una pieza para orquesta que utilizara procedimientos algoritmicos.

En aquél momento se comentd que pensaba en una pieza para orquesta, en la que una mezcla de

notacion grafica, improvisacion y procesos algoritmicos en la composicion determinaran su forma. Sin
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embargo, dicha composicién no se llevd a cabo como se habia planteado, en su lugar surgen

AlgoSinOrk y otra pieza que se comentara mas adelante (Yasibol).

Aunque la orquesta real no esta presente, la pieza se realizd pensando en ella, de modo que estd hecha
para una orquesta sintética en la computadora. En las piezas anteriores, se ha escrito acerca de los
procedimientos algoritmicos realizados para la construccion de cada una de ellas, su forma. Sin
embargo, en AlgoSinOrk la forma no estd definida, mas bien se trata de una forma abierta vinculada

con una interfaz grafica, que controla su comportamiento.

Segun McCartney (2003), “Cuando puedes crear sonido en tiempo real, puedes interactuar con ¢él, y la
interaccion hace posible cosas que nunca hubieran podido ser realizadas al teclear listas de comandos”
(p.262). De esta manera la interaccion con la orquesta sintética (y sus posibles combinaciones) se da

por la interfaz gréfica realizada en una tableta tactil.

Esta pieza contiene los mismos elementos involucrados en las formas anteriores, estos son: altura,
duracién, frecuencia de eventos, timbre y amplitud. Sin embargo, carece de forma definida, como
estructura fija. Mas bien, es a través de la interfaz que se accede la creacion dindmica de distintas
formas, de manera que con ella se crea la pieza en tiempo real. En este sentido se relaciona con las
piezas del siguiente capitulo. Por ello esta pieza sera la ultima que se mencionara en el presente, para

dar paso en el siguiente a la improvisacion y la notacion.

La orquesta sintética esta organizada en tres familias de instrumentos: maderas, metales y cuerdas.
Cada una de ellas es transformada por dos grupos de controles, que regulan los rangos en los que se
mueven los elementos involucrados. Asi encontramos seis grupos de controles, cada uno con ocho
reguladores agrupados en pares, los cuales determinan el médximo y minimo de los rangos para los
cinco elementos en juego. A su vez, cada grupo aplica los cambios a dos voces en cada familia, lo que

resulta entonces en cuatro voces por familia.
Esta organizacion de la orquesta define uno de los elementos, al menos en parte, el timbre. Ya que,

aunque la sonoridad general de cada familia resuena en espectros comunes, en el interior de la pieza el

tipo de sonido del instrumento cambia de manera automatica y aleatoria. Esto se hace claro en las
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cuerdas donde se encuentran pizzicatos y tremolos, asi como en los metales donde se usan sordinas. Por
lo tanto, al mismo tiempo que la paleta timbrica esta dada por la presencia-auscencia (determinada en

la interfaz) de las familias de instrumentos, los cambios internos no tienen acceso y son automaticos.

Por su parte, la altura es un elemento que se trata de forma particular, esto es en relacion a los grupos a
los que puede pertenecer. De esta manera, hay cinco grupos que corresponden a las siguientes escalas:
mayor (may), menor (men), tonos enteros (TE), octatonica (oct) y pentatonica (pnt). Esto es interesante
por que se muestra un elemento que no fue definido antes, la simultaneidad de las voces, la armonia.
De modo que la pieza se abre a la exploracién del color arménico que se revela en cada una de las
escalas y sus relaciones internas. Ademas es posible cambiar la raiz de la escala (trans) en cada modulo,
de manera que se extienden las posibilidades de la exploracion del color armoénico a través de las

modulaciones tonales-modales.

El programa que articula estos elementos en forma de datos MIDI ha sido desarrollado en PureData. Es
importante notar que no se esta haciendo sonido con Pd, solo se articula la informacion que luego sera
enviada a un sintetizador de soundfonts que contenga alguna fuente orquestal®. Es aqui en donde el
sonido finalmente se produce. De esta manera, en el proceso de la composicion de esta pieza no se
interviene en la sintesis del sonido, sino en el flujo de la informacién que luego usard fuentes sonoras
predeterminadas (orquesta sintética). Los rangos en los que pueden moverse los elementos primarios

son:

frecuencia de evento, entre 100 y 3000 ms

altura, entre 33 y 98 en notas MIDI (respecto a su grupo-escala)
amplitud, entre 10 y 100 de velocidad MIDI

duracion, entre 100 y 3000 ms

La interfaz grafico/tactil fue realizada con la aplicacion TouchOSC.app (véase figura 3.3) para la

superficie tactil iPad 4. Con ella se envian mensajes OSC?® hacia PureData para controlar los rangos de

29 En este caso se esta usando el soundfont A320U.sf2, en Qsynth, que es una implementacion grafica, desarrollada en Qt,
para el sintetizador Fluidsynth.

30 Siglas de Open Sound Control. Es originalmente desarrollado en la universidad de Berkeley, que consiste en “(...) un

protocolo para la comunicacion entre computadoras, sintetizadores sonoros y otros dispositivos multimedia, que esta

optimizado para la tecnologia de red moderna” http://opensoundcontrol.org/introduction-osc
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movimiento, que posteriormente se enviaran al sintetizador externo. En la figura se muestran las tres
familias de instrumentos orquestales, cada una con un color: rojo en las maderas, amarillo en los
metales y café en las cuerdas. Aunque ésta es la primera version de AlgoSinOrk, versiones posteriores

apuntan hacia el desarrollo enfocado al disefo de la interfaz.

En esta version, el hecho de que la interfaz sea una especie de controlador modular para cada una de las
familias de la orquesta, hace que su ejecucion sea una exploracion de las posibilidades de cada uno de
los parametros en cada familia, ademas de su relacion con las demas. Es decir, en el sentido de la
indeterminacion, se ofrecen los rangos en los que pueden moverse los aqui llamados elementos
primarios, pero no se dice de qué manera en el tiempo. Por lo que el ejecutante decidira qué pasos debe
seguir. Cuando una combinacion de elementos es satisfactoria, se puede dejar que la pieza se mueva
libremente dentro de los limites establecidos por el ejecutante. De esta manera, se abre la pieza a la

improvisacion, vinculandose asi con el capitulo siguiente.
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Capitulo 4

Improvisacion y notacion

La improvisacion en la musica probablemente es tan antigua como la musica misma, Ferand (citado en
Bailey, 1993), menciona que son muy escasos los campos de la musica y la técnica musical en donde la
improvisacion no haya estado presente y, de alguna manera, todo el desarrollo de la musica ha sido
acompanado por la fuerza de la improvisacion. La improvisacion es el proceso de hacer musica en el
momento que acontece, es decision inmediata, interaccion con el lugar y la compaiia. Es creacion en
tiempo real, se vincula con la composicion al ser creadora, pero carece de la suspension del tiempo, de

la pausa para la edicion, la seleccion de materiales y la escritura que aquella implica (Schuartz, 1993).

Se le ha relacionado con la indeterminacion, sin embargo, aunque se vinculan, no son lo mismo. Su
vinculo parte del hecho de la falta de control sobre el lugar, el clima, las acciones de los presentes, etc.,
es decir, acontecimientos impredecibles, fuera del alcance del improvisador, que intervienen en la
accion sonora. Sin embargo, en la improvisacion, a diferencia de la indeterminacion, el musico
reacciona, de forma que lo ocurrido se integra como parte de la musica, en otras palabras, reacciona
ante la situacion de manera creativa. Asi, Mattews (2002) dice, “El improvisador esta creando musica
en el acto, y también en el sitio, y a medida que las caracteristicas del sitio cambien, también ajustara

su musica a estos cambios” (p. 24)

La improvisacion puede ser idiomatica, es decir, ser parte de una tradicion que involucra gestos,
instrumentos, armonias, escalas, ritmos, etc. Esto otorga al improvisador un contexto, en el cual puede
tener cierto control. Segiin Schuartz (1993), “ (...) si consideramos precedentes histdricos y practicas no
occidentales, la improvisacion controlada ha sido mucho mas extendida que la aproximacion por
partitura (...)” (p. 414). Asi, la improvisacion puede darse dentro de los margenes de una
composicidn/estilo o ser libre. De esta manera, se considera la improvisacion libre, “(...) en el sentido
de improvisacion sin acuerdos previos, presupone que los participantes aceptan un amplio e

indeterminado universo de sonidos y elementos musicales” (Bergstroem, 1999, pag. 22).

Esto se da también en relacion a las exploraciones artisticas hechas en el siglo XX, en donde el sonido
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“(...) va mas alla de una seleccion de tonos, sistemas mayores/menores y modales, sistemas ritmicos y
armonicos, etc. Los instrumentos se usan en maneras no tradicionales, la musica electronica ha surgido
(...) un espectro mas amplio de la expresion humana ha sido abierto, el cual permite un rango

expandido de posibilidades emocionales y contemplativas” (Bergstroem, 1999, pag. 22)

Personalmente, al improvisar de manera individual y/o colectiva, he encontrado caminos, procesos que
mas tarde se integran a formas, presentadas luego como piezas. Tal es el caso de las que aqui se
mostraran, cada cual con distintos caminos. Al relacionar la composicion con la improvisacion, John

Paynter (1999) dice que:

La experiencia en la improvisacion y en la composicion ayuda a desarrollar todas las técnicas
creativas e interpretativas. Tanto si la musica estd anotada hasta el ultimo detalle como si se crea
mediante la composicion empirica improvisadora, los problemas estructurales los resuelve
principalmente la sensibilidad auditiva por la calidad de las ideas musicales y mediante los

matices del sonido a través de los cuales se pueden controlar las estructuras

(p. 20).

La escritura o notacion del sonido, ha sido parte fundamental de la composicion en la tradicion
occidental. La notacidon es un elemento en la musica que permea el tiempo a través del documento. Se
vincula con la forma por el comportamiento interno mostrado en la semantica de la grafia en vigor y la
duracion. Se afirma, junto con Schuartz (1993), que la notacién es ““(...) un medio que facilita el paso de
la imaginacion del compositor a la realidad fisica”, ademas “(...) la notaciéon ha asumido variedad de
formas, reflejando las necesidades cambiantes y propositos de aquellos que la escriben y la leen”

(p.394).

Segun Landy (1994), el uso del azar y la busqueda de lo indeterminado, hace que en el siglo XX se
exploren nuevas maneras de anotar los eventos sonoros. La notacidon pretende mostrar estas aperturas
en la composicion, de manera que notaciones graficas y textuales son comunes en la musica del siglo
pasado. Sobre esto Gonzalez (2008), dice que “(...) cuando la musica comienza a liberarse de la
tonalidad y del pentagrama, la notacién musical deviene signo de una insinuacion sonora (...) es decir,

se vuelve signo de lo posible ” (p.383). De modo que las diferentes grafias pueden ir desde “(...) una
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simple imagen dada sin mas explicacion para estimular la improvisacion hasta conjuntos detallados de

signos con instrucciones precisas” (Bergstroem, 1993, p.1).

En las piezas que son presentadas en este trabajo, la notacion o codificacion del acontecimiento sonoro,
se aborda de las dos maneras, textual y gréafica, tanto para el ejecutante como para la computadora. Al
tomar la definicion de programa que se presenta en el capitulo 2.3.1, una partitura puede ser
considerada bajo este término ya que también contiene instrucciones pre-escritas en una sintaxis

especifica.

La notacidon podria referirse como el primer acercamiento de correspondencias entre lo visual y lo
sonoro. De manera similar a la escritura, en donde los signos también representan, de forma grafica, los
sonidos del lenguaje. Al haber transitado la exploracion del sonido, libre de las estructuras musicales
tradicionales, la notacion grafica se vuelve un medio para la composicion. La notacion grafica de la
musica implica el uso de simbolos diferentes a los de la notacion tradicional. Al respecto Gonzélez
(2008), comenta que “Este tipo de composiciones, por su refuncionalizacién notacional, se han
acercado, a la manera en la que también lo hizo la poesia visual y luego sonora, a las artes graficas

(p.393).

A principios del siglo pasado, alrededor de 1914 ya se habian hecho exploraciones sobre la notacion.
Esto se da por el uso de instrumentos cuyas sonoridades no se adecuaban a la notacion tradicional. Se
hace referencia aqui a los intonarumori de Russolo, quien para poder notar sus sonoridades, desarrolld
una nueva grafia musical que “anunciaba la libertad del musico para innovar la notacion instrumental
cuando ésta por si sola se mostraba insuficiente o ineficaz para expresar toda la riqueza y los matices de

una nueva musica” (Ariza, 2008, p.30).

También, como se coment6 antes, en la década de los veintes, se exploraron posibilidades de
representacion grafica de la musica desde la pintura (capitulo 2.1.3). Sin embargo, la exploracion de las
posibilidades en el uso de la notacion grafica desde la musica no se hace comun hasta la segunda mitad
del siglo XX. Es entonces cuando los compositores comenzaron a hacer uso de la notaciéon grafica en
vez del pentagrama ya que “ (...) su base tradicional sobre la tonalidad y la métrica ya no era adecuada

para el fenomeno actstico de la nueva musica... El idioma abstracto y auténomo desarrollado por
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pintores en las décadas anteriores, ahora asimilado por los musicos para sus propios fines” (Maur,

1999, p.114).

Bergstroem (1993), menciona algunos ejemplos de compositores notables que hacen uso de la notacion
grafica y que forman parte de la llamada escuela de Nueva York, entre los que se encuentran John
Cage, Earle Brown, Morton Feldman, Christian Wolf, entre otros. En cuyos trabajos, segun Schuartz
(1993), “El compositor Paul Paccione ha encontrado sorprendentes similitudes entre ciertos estilos
visuales y notaciones musicales, especialmente en las partituras graficas tempranas de Morton Feldman
y Earl Brown, en las que se hace eco del enrejado en las pinturas de Piet Mondrian, Sol LeWitt, Josef

Albers (...) ” (p. 401).

Varios compositores en la segunda mitad del siglo XX exploran la notacion grafica. De esta manera
podemos encontrar diferentes ejemplos en trabajos como Jatekok de Gyorgy Kurtag, Treatise de
Cornelius Cardew y Cuaderno de Yokohama de Lorenc Barber, entre otros. Cada cual explora distintas
posibilidades que brotan de la grafia evocadora de sonido pero se vinculan con la libertad de
interpretacion en el gesto sonoro. Esto involucra al performance® de la pieza y las aperturas en ella,

como participante, preparado (artista-acto) o no (instalacion interactiva, véase capitulo 5).

Asi tenemos que en la notacion y la improvisacion hay dos cuestiones implicitas, la (de)codificacion de
los eventos sonoros y el performance. Ambas, son cruzadas por el participante, desde la transformacion
del pensamiento-imaginacion en codigo, hasta el reflejo-resonancia que se muestra en el acto
atravesado por el tiempo. Aqui estan implicitas la composicion y la interpretacion, que podrian ser
. ’ . ugie, “au . u
designadas, como Agamben (2008), en relacion al lenguaje, “autorshi erformance o “langue
parole”. Habria que agregar a ello, lo que la improvisacion libre plantea como “composicion en tiempo

real”. Esto ameritaria una investigacion mas profunda que en este escrito no se llevara a cabo.

De manera técnica, con la llegada de la computadora digital, hubo un desarrollo interesante en la
década de los setentas, el UPIC (Unité Polyagogique Informatique du CEMAMu), una herramienta de
composicion asistida por computadora disefiada por lannis Xenakis. Segun Schuartz (1993) en ella

“(...) los usuarios pueden dibujar figuras que representan formas de ondas, contornos de alturas u otros

31 Los significados de performance asumidos son: representacion, funcion, actuacion, comportamiento. Tomado del
diccionario Oxford Ingles-Espaiiol (oxforddictionaries.com/es/traducir/ingles-espanol/performance)
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elementos especificados directamente en una pantalla y oir el resultado de manera inmediata” (p. 354).
Lo que esto representd en su momento fue la integracion, por primera vez, de la representacion grafica

con el sonido de una manera interactiva.

Actualmente la notacion grafica puede ser representada en las computadoras personales, ya sea para
ejecucion de la maquina o como guia para ejecutantes humanos. Algunos programas (PureData,
OpenMusic, MaxMsp, entre otros) han sido dotados de extensiones que permiten la representacion
grafica de cualquier parametro sonoro. Ademas se ha desarrollado software disefiado especialmente
para la notacion grafica, como el caso de Iannix**. En éste capitulo se presentan tres piezas, las cuales
muestran la exploracion de la improvisacion y la notacion desde distintas perspectivas, aunque siempre

desde la programacion como técnica.

4.1 Yasibol

En la ultima pieza del anterior capitulo, se hace referencia a una propuesta, en el transcurso del
posgrado, de realizar una pieza algoritmica para orquesta. La pieza aqui descrita, deriva de los estudios
en los procesos de composicion algoritmicos hechos en Supercollider para realizar el anterior proyecto.
Sin embargo, las sonoridades logradas se incorporaron de manera definitiva a la pieza, cuya forma fue
brotando al improvisar con los procesos algoritmicos hechos. Asi, se fue dejando la idea de la
composicidn escrita para orquesta y se abri6 camino para Yasibol. Surge de la aglomeracion derivada
de la improvisacién con un conjunto de instrumentos desarrollados en SuperCollider, los cuales
consisten en distintos comportamientos. De manera que se generan texturas que cambian de densidad

en relacion a la presencia o ausencia de cada uno de ellos.

En la partitura o guia (véase figura 4.1a), hay ocho nimeros colocados de manera vertical y en orden
ascendente, que van del 1 al 8 y que corresponden con el mismo nimero de entidades sonoras. Estas,
pueden ser instrumentos solos o grupos de instrumentos. De la misma manera se observan 10 niimeros

colocados en horizontal. Estos representan el tiempo aproximado en minutos. Las lineas que surgen de

32 IanniX es “...un secuenciador de codigo abierto, basado en los trabajos de Iannis Xenakis, para arte digital. IanniX
sincroniza curvas y eventos, via Open Sound Control (OSC), con el el entorno en tiempo real, utilizado.”. (tomado de
http://www.iannix.org/en/whatisiannix/).
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la interseccion de entidades y tiempos son las duraciones (ausencias y presencias) de cada elemento

SOnoro.

Como se comento antes, la forma de la pieza no fue imaginada con antelacion, sino que se da a partir
del uso de los procesos-instrumentos en la improvisacion. Las presencias y ausencias de estos
elementos plasmados en la guia que aqui se muestra surgieron de la practica. Sin embargo, algo que

también se mostrd fue la posibilidad de otros caminos, de otros érdenes.

Por lo que, aunque aqui se presenta una guia con los parametros antes definidos, podria ser otra (al
utilizar los mismos elementos de la guia en diferente combinacion, solo manteniendo la representacion
de la duracion en el eje X de los instrumentos en el eje Y). Esto hace que esta pieza pueda identificarse
como una forma abierta, como explica Landy (1994) “(...) existen fragmentos notados (que no han sido
ordenados) y el/los ejecutantes deciden que rutas seguir entre estos. Por lo tanto, la musica estd mas o

menos completamente notada, pero la forma esta abierta a la decision del ejecutante” (p. 82).

En cualquier caso, el ejecutante serd el encargado de realizar la pieza (la secuencia de presencias-
ausencias), como €l o el azar lo determine. En mi propia practica, esta forma de organizar los elementos
en juego puede ser encontrada en una pieza mas antigua, “Ins.tan.ta.nea” (vease figura 4.1b), en donde,
de manera similar a Yasibol, los instrumentos son representados por nimeros y su duracion por lineas

horizontales de distintas longitudes.

A continuacion se describird cada una de las sonoridades y sus componentes. Para una apreciacion mas

detallada, véase el codigo (Anexos 4).

1. Grupo de cuatro osciladores cuyas frecuencias varian entre rangos predefinidos

2. Sintesis con modulaciéon de frecuencia (FM), sus parametros (frecuencias portadora y
moduladora) cambian de manera aleatoria en un rango predefinido. El envolvente® de los eventos es
modulado por los ejes X y Y del pad o mouse de la computadora.

3. Cuatro osciladores cuyas frecuencias varian entre rangos predefinidos, distintos a los

anteriores.

33 Envolventes de estas formas: |\, /|, /\, ||
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4. 5.y 6. Se utilizan emuladores de chips de 8 bits (AY1), cuyos parametros son controlados de
diferentes maneras en distintos rangos.

7. Piano y bajo

8. Sintesis FM y ruido blanco con filtro resonante. Ambos controlados a través de la camara de
video (integrada en toda computadora contemporanea), con dos luces de colores que el ejecutante
puede mover libremente e improvisar con ellas.

"9. Modulacion de anillo, con dos sintetizadores de frecuencia, amplitud y fase modulada. Cada
uno de los parametros de los instrumentos cambian de manera aleatoria, en rangos definidos. El

envolvente de cada evento sonoro se controla de la misma manera que en el instrumento 2.

Todos los instrumentos son controlados por patrones que modulan diferentes partes de cada uno de
ellos. Esto genera sonoridades en movimiento, texturas, y hace notable la condicién de proceso o
comportamiento en todos los instrumentos. De esta manera, la pieza es la aglomeracioén y convivencia

de varias presencias sonoras en constante movimiento (dentro de los rangos que definen su identidad).

El nombre de Yasibol, viene, en parte, de la evocacion a lo jazzy que el uso de los patrones del
instrumento 7 provocan. Por otro lado, el bol es la evocacion que surge de la densidad generada por los
instrumentos. Bol, viene de bolo, el modismo que se usa en Chiapas para referir un estado de ebriedad
alcohdlica. La evocacion mencionada, es provocada por la densidad de la sonoridad que parece
“borrosa”. Esto es, en particular en el area central de la guia aqui presentada, cuando interviene el

mayor nimero de instrumentos (4, 5,6,7 y 8).

Esta pieza es una de varias, en las que las categorias que ordenan este escrito no se ajustan de manera
estricta a su conformacion. Todas las piezas son algoritmicas, pues fueron programadas; todas las
piezas hacen uso del azar en el programa; todas las piezas estdn notadas en al menos un codigo; la
mayoria hace referencia explicita a la improvisacion o libertad en la ejecucion (éste capitulo, mas
AlgoSinOrk y Glosolalia Mx del 3 y 5 respectivamente); solo algunas hacen uso explicito de lo

audiovisual, la interactividad y la instalacion (siguiente capitulo, mas Ruido en éste).

* Alternativamente puede utilizarse este instrumento junto a, o en lugar de el nimero 8
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4.2 Dislocaciones, impro y algo

A diferencia de Yasibol en donde la notacion presentada desciende de la improvisacion con los
elementos de la pieza, Dislocaciones es mas tradicional. En primer lugar es la tnica en la que aun se
utilizan los signos de notacion musical tradicional. Esto es, la guia para su ejecucidon se compuso
mientras se probaba con los elementos de la pieza. De esta manera, la partitura se escribié cuando se
tomaban decisiones en cuanto a la manera de relacionarles. La partitura es fija, aunque contiene partes
abiertas a la improvisacion-decision del ejecutante. Dentro de los parametros indeterminados, la pieza

nunca es igual pero la estructura que los contiene siempre es la misma.

Esta es una pieza para piano MIDI y computadora, para su ejecucion el pianista debe relacionarse con
dos interfaces: la partitura y la interfaz grafica de un programa realizado en PureData. Este ultimo
consiste en la descripcion visual de varios “estados” del programa con el que se interactia. En la pieza
hago uso de procesos algoritmicos con los que interactua el ejecutante. Se exploran las relaciones entre
la improvisacion controlada y las intervenciones del algoritmo que controla el instrumento, al

yuxtaponerles en su ejecucion, lo cual hace que la continuidad de ambas sea fragmentaria.

En general, la pieza consiste de una serie de restricciones y libertades sobre las posibilidades de grupos
de alturas (escalas heptatonica, cromatica y octatonica) y duraciones reguladas de manera aleatoria. Por
lo tanto, en la pieza convergen las técnicas mencionadas en el capitulo 3, algoritmica e
indeterminacion, asi como la improvisacion controlada. En la figura 4.2 se muestra la interfaz con la
que el ejecutante se relacionara, ademas de la partitura (véase anexos 5). La manera de hacerlo serd a

través de las ultimas teclas del instrumento.

En el programa existe un subparche llamado “léame”, en el se menciona la manera de controlar el

parche. Aqui se cita parte de su contenido:

Se controla con las ultimas seis teclas del teclado (G_7, Ab_ 7, A 7,Bb_7,B 7y C 8) y el pedal
de resonancia. Cada tecla funciona asi: C_8 define si el grupo es de 12 (dodeca) o de 7 (hepta)
notas. B 7 y Bb_7 definen si escucha "algo" o "impro" respectivamente. El pedal funciona tanto

para "algo" como para "impro"; si "algo" escucha, el pedal enciende el algoritmo que generara
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alturas y duraciones para usar en cualquier grupo de notas (dodeca, hepta u octa). Si "impro"
escucha, el pedal entonces permite grabar, mientras es presionado, lo que el pianista toque. A 7
define si se reproduce la grabacion. Ab 7 define si se pausa la grabacion. G_7 define si el grupo

es de 7 o de 8 (octa) notas y enciende un sonido de estatica

La partitura tiene indicaciones tradicionales (notas, duraciones) para el ejecutante asi como referencias
a la interfaz del programa que debera estar activo. En ésta, se observan botones que simbolizan el
estado (activo/inactivo) de los elementos (grupo o escala, improvisacion, algoritmica, ruido, grabar,

reproducir y pausar) controlados por el programa.

Asi la pieza serd realizada al interpretar las indicaciones en la partitura, tanto de las acciones musicales
para el ejecutante, como las acciones que lo relacionan con la computadora. De esa manera, por
ejemplo en el segundo sistema de la segunda pagina de la partitura, el ejecutante improvisard con los
gestos ritmicos indicados, los grabara al presionar el pedal y al pasar al siguiente sistema, debera
activar el algoritmo y dejar de tocar mientras interviene ad libitum con la grabacion de la improvisacion

anterior.

4.3 Ruido

La génesis de esta pieza se da a partir de la notacién grafica (véase figura 4.3). Esto es, la
representacion grafica, hecha a mano, surge antes de definir la instrumentacién o escribir cualquier
programa que realizaré la pieza. En ella se toman en cuenta solamente la amplitud y la duracion de los
eventos involucrados. Desde el principio, se piensa en bloques densos de sonidos intensos o ruido
opuestos a lapsos de silencio, solo existe disminucion de la amplitud en un momento especifico. En la
grafica se muestra la exploracion del ritmo visto como presencia-ausencia de los elementos sonoros o

graficos que constituyen el encuadre de la pieza.
La tunica cualidad del sonido esperado es que sea ruido. Esto, claramente se muestra por el uso de

bloques densos en la amplitud o intensidad del sonido (representada por el eje Y de la gréafica). Algo

mas que se observa en la notacion es el envolvente de cada intervencidon, basicamente son ataques y
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salidas inmediatas, con excepcion de la salida en descenso de intensidad en el centro de la gréfica,
representada por un triangulo. Pero, por otro lado el tipo de ruido es abierto. Es decir, cada instrumento
puede ser un generador de ruido en una sala de conciertos (a la Russolo), interferencias radiofonicas (a

la Cage) en una frecuencia privada u Opera en una cantina.

Entonces, las unicas indicaciones en lo sonoro son que la pieza es para 4 ruidistas; las franjas negras
representan ruido (intensidad), los espacios blancos, silencios. La pieza es indeterminada, ya que lo
unico que estd fijo es el disefio visual, los instrumentos u objetos generadores de ruido no se
especifican. Landy (1994), al respecto dice que la indeterminacion se presenta en “(...) partituras que se

han escrito sin designar que instrumentos seran utilizados” (pag.82).

Por lo tanto, la pieza que aqui se presenta es una de sus posibilidades, dada por la implementacion de la
notacion grafica como un programa computacional. Para su realizacion se utiliz6 SuperCollider para
hacer los sintetizadores generadores de ruido, mientras que la grafica y su automatizacion se hizo en el
entorno de programacion PureData. La programacion de la guia visual se llevo a cabo a través del uso

de estructuras de datos en el programa. En relacion a esto, en la documentacion de Pd, se lee que:

Pd ha sido disefiado para ofrecer un entorno fuertemente desestructurado para describir
estructuras de datos y su apariencia grafica. La idea subyacente es permitir al usuario mostrar
cualquier tipo de datos, asocidndolos arbitrariamente con una representacion visual. Para llevar
esta idea a cabo, Pd introduce la idea de una estructura de datos gréafica, similar a las estructuras
de datos del lenguaje de programacion C, con la prestacion de poder asociar formas y colores a

los datos, para que el usuario pueda visualizarlos y editarlos.

De manera que se atribuye a cada grafia la representacion de un pardmetro sonoro. Como ya se ha
mencionado, solo se determina la amplitud y la duracion de los eventos sonoros. Entonces, lo que se
representa son presencias y ausencias de los instrumentos generadores de ruido. La estructura de datos
que contiene la notacion grafica envia mensajes OSC de acuerdo a un reloj que la lee. Estos mensajes
son recibidos por SuperCollider para generar el sonido de cada uno de los 4 instrumentos involucrados

en esta instancia de la pieza.
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El titulo de este capitulo versa acerca la notacion y la improvisacion, por lo tanto es importante mostrar
como funcionan, de manera general, en las piezas presentadas. En relacion a la improvisacion, todas
tienen accesos a través de la indeterminacion de algunos de sus elementos. Mientras que en relacion a
la notacion, todas han sido programadas, pero ademas son constituidas por la notacién de los

procedimientos para su ejecucion. Esto se da de distintas maneras en cada una de ellas.

Por ejemplo, si en Yasibol se omite la guia, solo quedan los procesos programados pero sin un orden de
ejecucion, sin una forma. Por su parte, en Dislocaciones, si se omite la partitura, solo queda el
programa que por si solo no da suficiente informacion de las partes y acciones en el instrumento, de
nuevo la forma. Mientras que en la instancia de Ruido presentada en este trabajo, si se retira la guia (en
software), la forma de la pieza cambiaria, ya que hay otros elementos visuales que faltarian, como el
uso de un proyector que muestra la notacion grafica asi como la presencia-ausencia del ruido-silencio a
través de la oscuridad-luz. Es decir, mientras hay luz, hay silencio y puede verse la grafica que
parpadea lentamente; pero cuando llega la oscuridad, solo se escucha ruido, excepto en la parte final de

la pieza en donde la luz y la oscuridad parpadean rapidamente.

Ruido sirve de vinculo con lo que seguird, ya que en su forma, lo visual es un elemento que estd
presente desde su gestacion. La pieza surge del disefio grafico de la forma, de esta manera Ruido abre
camino para el siguiente capitulo en donde se exploraran piezas audiovisuales, asi como otras que, al
incorporar de manera constitutiva elementos no musicales, muestran formas como la instalacién

interactiva.
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Capitulo 5

Audiovisual, interactividad e instalacion

Finalmente, en este ultimo capitulo se abordan tres piezas en las que se exploran las posibilidades de lo
audiovisual como elemento constitutivo de la obra, ademas de la participacion interactiva y la
instalacién. Cada acercamiento es distinto y aunque mantienen elementos comunes, cada pieza se

articula de formas diferentes.

5.1 Audiovisual

Como se coment6 en el segundo capitulo, los vinculos entre lo visual y lo sonoro han sido explorados
desde hace tiempo. Los desarrollos técnicos de la sociedad industrializada, en particular la
computadora, han mostrado nuevas maneras de relacionarlos. También, en los capitulos 2.1.3 y 2.2.3 se
menciona, aunque de manera muy breve, la interaccion o participacion de la audiencia como parte de
las obras de la época. A esto habrd que agregar a la instalacion como una forma en donde la
interactividad se puede presentar. Estos tres elementos (audiovisual, interactividad e instalacion)
constituyen las piezas que se presentan en este capitulo. Para comenzar se tratard la cuestion de lo
audiovisual vinculada con la primera pieza, Glosolalia. Posteriormente se atendera el desarrollo sobre

la interactividad y la instalacion que se vinculan con las piezas restantes Reflejos 'y ?.

Una de las primeras relaciones entre lo visual y lo sonoro, como se menciona en el capitulo 4, se
encuentra en la escritura. Por lo mismo, no es raro que desde ella se exploren las relaciones entre la
poesia, las artes plasticas y la musica. De esta manera surgen formas como la poesia visual y la poesia

sonora las cuales se muestran a partir de la exploracion de estos elementos.

Los origenes de ambas son antiguos, en el caso de la poesia visual, “La primera expresion de esta
tendencia, en el tiempo, son los poemas figurados. Su produccion es sintoma de la conciencia del hecho
que escribir es también imprimir un dibujo sobre el papel” (Perednik, 1982, p. 6). Asi, el trazar un
signo lingiiistico es dibujar algo que significa un sonido. Series de trazos formaran las palabras y las

oraciones presentes en el habla, en una representacion grafica. Estos dibujos y sus relaciones, pueden
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desprender imégenes que se vierten en el texto o que del texto se vierten.

De manera que “Esta forma de poesia no verbal, constituye un género propio, y en el campo de la
experimentacion, sus creadores se mueven en la frontera entre géneros, como la pintura, la musica, el
teatro o la accidon poética y la misma poesia (...) En un poema visual hay dos componentes
fundamentales, el iconico y el verbal, aunque también puede participar en su aspecto visual el lenguaje

sonoro, el fonético (...)” (http://www.poesiavisual.com.ar/%C2%BFque-es/). Esto se vincula con otra

forma de poesia, la cual hace mas énfasis en las cualidades sonoras del lenguaje, la poesia sonora.

Segin Gonzalez (2008), “La poesia sonora se dice heredera de los movimientos artisticos de las
primeras décadas del siglo pasado. Entre ellos, de las exploraciones de la poesia simbolista francesa, la
literatura futurista rusa, los ejercicios literarios de los surrealistas, la poesia fonética, las obras de los
dadaistas y la poesia concreta alemana”(p.380). Asi como la poesia visual, la poesia sonora es una

forma intermedia.

Antes se comento (capitulo 2.2.3) que dicho término es utilizado por Dick Higgins para designar a las
obras que se ubican entre disciplinas artisticas. De esta manera este autor comenta que “La poesia
sonora es una forma intermedial paralela a la poesia visual. Como es notorio, en cuanto que la poesia
visual se coloca entre la poesia y las artes visuales, la poesia sonora se sitiia entre poesia y musica, y es
exactamente el elemento actstico el que determinard su valor estético y formal (...) En la poesia sonora
(...) el sonido genera el sentido a través de sus propios modelos y de las referencias que tales modelos

tienen con nuestra experiencia” (Higgins).

Por otro lado, la reapropiacion de fragmentos de la experiencia para su reordenamiento en una forma
nueva es una practica comun, asi lo hace notar Ranciere (en Kelly 2010) cuando se refiere a la
utilizacién de materiales ya existentes “(...) a través de la coleccion de voces y sonidos grabados,
constantemente aumentados y puestos a disposicion para un nimero infinito de transformaciones, de la
misma manera que articulos no utilizables como obras de arte visual, carteles callejeros y signos de
tiendas, han sido, por un largo tiempo ya, traidos a la identidad comun de fragmentos disponibles para

cualquier nueva disposicion del arte” (p. 125).

A continuacion se describird la primera de las tres piezas en este ultimo capitulo. Se ha nombrado

78


http://www.poesiavisual.com.ar/%C2%BFque-es/

Glosoldlia, en ella convergen poesia visual y sonora a través de la mezcla de fragmentos sonoros y

visuales en un performance audiovisual.

5.1.1 Glosolalia_Mx

Glosolalia es el término que se utiliza para designar el uso del lenguaje y el sonido de la voz, de
manera que no se genera un sentido semantico. Se dice’del “Lenguaje ininteligible, compuesto por
palabras inventadas y secuencias ritmicas (...) comun en estados de trance o en ciertos cuadros
psicopatologicos”. También hace referencia al uso de la voz como materia sonora, como se ha mostrado
en el desarrollo de la poesia experimental. Mientras que el Mx del nombre, se refiere tanto a los
elementos sonoros usados asi como a la técnica, es decir, se ocupan varias muestras de sonidos de
voces mexicanas (mex) las cuales seran mezcladas (mix). Es un performance audiovisual en el que la
voz y los signos lingiiisticos, con sus derivaciones graficas y sonoras se encuentran a través de la
computadora en una proyeccion visual-sonora. No existe una guia fija, existen los elementos con los
que se improvisara en relacion a la densidad de las presencias-ausencias, tanto de los elementos

sonoros como los visuales. La duracion aproximada de la pieza es de 10 minutos.

En lo referente al sonido, el ejecutante explora la glosolalia con su propia voz a través de un microfono,
mientras que hace una mezcla con las otras voces grabadas. Todas las voces, la propia y las muestras,
son pasadas por distintos procesos que pueden ser regulados a través de una interfaz. Se ocupan tres
buferes o espacios de memoria en la computadora, para el procesamiento de las fuentes. Dos son

utilizados para las grabaciones o muestras y uno para la voz.

En el caso de los dos primeros, a los que se llamard Pistal y Pista2, las muestras, definidas con
anterioridad, son cargadas dindmicamente de forma aleatoria y de manera independiente en cada uno de
ellos. Ademas, cada pista es escuchada por otros dos buferes, a los que se llamara A y B. En ellos el
procedimiento de lectura no es siempre lineal, es decir, la muestra puede ser leida desde distintos
puntos de inicio, hacia atras o adelante, a distintas velocidades y con distintas duraciones. Esto quiere

decir que las grabaciones seran fragmentadas y reordenadas de forma aleatoria dentro de ciertos rangos

* Real Academia Espafiola, Glosolalia, segunda acepcion http://lema.rae.es/drae/?val=glosolalia
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definidos en el programa. A esto, habra que afadir que cada pista puede pasar por algin efecto como

reverberacion, retrasos multiples o en reversa.

Por su parte la voz, también puede ser pasada por dos buferes del mismo tipo que A y B, por lo que
seran llamados Az y Bz. De la misma manera la voz puede ser pasada por algun efecto. En general las
relaciones entre los buferes se puede describir con el esquema de la figura 5.1a. Ademas, todas las
fuentes, voz o muestra, procesada o limpia, son espacializadas de manera aleatoria en cuatro canales en
distribucion cuadrafonica. En la misma figura, se puede observar como cada sonido puede ser enviado

a cualquier canal.

Por su lado la parte visual consta de cuatro elementos, pero estos escuchan a la parte sonora y
responden en relacion a ella. En cierta manera funciona de forma similar a la parte sonora ya que tres
de los elementos son buferes de imagenes las cuales son cargadas de manera aleatoria pero en respuesta
a los impulsos del sonido de las muestras. Las imagenes que se presentan son diferentes obras de poesia
visual de diferentes autores ademas de imagenes del coddigo de PureData de la pieza. El elemento visual
restante es la presentacion del texto del codigo de SuperCollider de la misma y partes de textos
escogidos por el ejecutante, los cuales aparecen por frases en respuesta a los impulsos del sonido que
recibe el micréfono. De esta manera los elementos visuales interactian con su contraparte sonora de
forma interactiva. Ademas existen dos efectos que pueden ser aplicados a la parte visual estos son un

retardo y un retardo con distorsion. Se agregan algunas iméagenes estaticas de esta parte en la Figura

5.1b.

Como se comentd, no existe una guia determinada, sin embargo, en el estudio de la pieza pueden
encontrarse distintas configuraciones de las cuales alguna podria servir como tal, a juicio del
ejecutante. Se muestra entonces la integracion audiovisual de los elementos por la intervencion del
interprete quién interactia con ellos a través de las interfaces graficas de cada instrumento (voz,
muestras y efectos). Esto se da, ya que segiin Mclver (2010) “las obras de arte por computadora son
interactivas por que corren en computadoras” (p.42), es decir, la interactividad, como se mostro en el
capitulo 2.3.1, es parte de su constitucion como maquinas abstractas de representacion de datos. En las

piezas siguientes se ahondara mas en ello.
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Dado el uso de fragmentos de documentos o archivos en la mezcla, esta pieza se abre a la discusion
sobre los derechos de autor, el libre acceso a la informacion” y la memoria. Aunque ello no sera
discutido en este texto, en relacion a la memoria se puede decir junto con Ranciere (en Kelly 2010), lo
siguiente: “El arte de la proyeccion de sonidos e iméagenes, que iguala los medios de diferentes eras e
identifica la improvisacion del performance con el hacer disponibles los archivos, se ofrece entonces
como eminentemente apropiado para la configuracion de este espacio de instalaciones el cual
materializa la union de la decision artistica con la facticidad cruda bajo el signo de memoria viviente”
(p.128). Para continuar con los otros dos elementos que se mencionan al titulo de este capitulo,

interactividad e instalacidn, se hard un acercamiento con mayor detenimiento a sus usos en las artes.

5.2 Interactividad e instalacion

Se ha visto cémo a lo largo del siglo XX, los artistas han buscado maneras de desaparecer la barrera
entre el espectador y la obra (véase capitulo 2.1.3 y 2.2.3). También, el desarrollo de la computadora ha
mostrado que la interactividad es intrinseca a este. Por su parte David Rockeby (1996) afirma que “Una
tecnologia es interactiva en la medida que nos devuelve el reflejo de las consecuencias de nuestras
acciones o decisiones. Si esto es verdad, entonces podemos decir que una tecnologia interactiva es un
medio a través del cual podemos comunicarnos con nosotros mismos... un espejo. El medio no
solamente nos devuelve el reflejo, sino que también refracta aquello que esta frente a ¢l; lo que nos es

devuelto somos nosotros, transformados y procesados”

Participacion es actividad entre los participantes. Interactividad. Los que participan son parte, la
particion es lo comin, se comparte. Pero no se comparte algo dado, sino que se comparten en su origen,
en su aparicion, se comparece. Las relaciones entre los participantes de esta comparticion no son
exclusivas de los humanos, sino que los objetos, técnicos o no, se presentan también como
participantes’. Lo que muestra la interactividad en la obra es esta participacion de lo comin y plural.
Segun Rockeby (1996) “El arte interactivo, al proveernos con espejos, medios artificiales, puntos de

vista y autdmatas, nos ofrece herramientas para la construccion de identidades, nuestro sentido del “yo”

* Véase FLOSS (Free/Libre Open Source Software), http://es.wikipedia.org/wiki/Software libre y de ¢

%C3%B3digo_abierto
* Véase por ¢j. http://youtu.be/Nd9eIBrPYKA al rededor de 7'50" y 17'00" . También se puede referir al trabajo de Jane

Bennett, Graham Harman, Manuel De Landa, entre otros.
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en relacion con la obra de arte y, por implicacion, con el mundo”. De manera que la interactividad de la
obra se vuelve un punto importante de reflexion, tanto en términos de conocimiento técnico, es decir la
manera de vincular el color, el sonido, el espacio, el movimiento, etc., asi como en la constatacion de la

pluralidad y lo comun.

En relacion a la obra de arte interactiva, Sakane (en Rockeby, 1996) dice que “(...) “todas las artes
pueden ser llamadas interactivas en un sentido profundo si consideramos el acto de observar e
interpretar una obra como una forma de participacion”, esto hace eco con la frase “el espectador hace el
cuadro” de Marcel Duchamp”. Sin embargo, con el advenimiento de las tecnologias digitales la
interactividad en el arte toma otras formas. En éstas, el disefio de la interactividad es mas preciso en
relacion a las acciones de los espectadores. Sobre ello Mclver (2010) apunta que “(...) la obra debe ser

disefiada para que su exposicion cambie en respuesta a esas acciones”(p.43).

Las posibilidades de interaccion pueden variar de acuerdo a la forma de actuar de los participantes.
Esto es, por ejemplo, si se quiere que la audiencia con sus acciones construya parte de la obra, deben
existir ciertos mecanismos de deteccion, de tal manera que el medio con el que se estd interactuando
reciba informacion de los cambios ocurridos. También puede haber interaccion entre distintas partes de
la propia audiencia, entre los ejecutantes, o entre ambos grupos. Los ejecutantes pueden ser de origen
humano o no, es decir, pueden ser personas entrenadas para ciertas acciones (bailarines, musicos,
performers, etc.) con ciertas libertades y/o direcciones en el primer caso, mientras que en el segundo,

programas computacionales que reciban algin estimulo.

Los estimulos pueden ser obtenidos a través sensores que arrojen informacion acerca de la posicion de
la audiencia en el espacio, su movimiento, el sonido que produzcan (en las dimensiones de timbre,
intensidad, de altura y duracidn), o tal vez tocando partes del entorno (botones, pantallas), etc. Sobre
esto, Mclver (2010), menciona que “Cualquier obra de arte por computadora muestra variaciones de
acuerdo a las acciones de sus usuarios (...) la obra necesita un dispositivo de entrada: teclado, detector
de movimiento, camara, microfono, o de hecho cualquier tipo de sensor”, ademas necesita un

dispositivo de “salida que muestre cambios de manera que puedan ser aprehendidos por los usuarios”

(p. 43).
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Por su parte, la disposicion de elementos como bocinas, micréfonos, camaras, proyecciones, etc., su
distribucion en el espacio y sus funciones respectivas, hacen que se pueda hablar de la instalacion, ya
que instalar es “Poner o colocar en el lugar debido a alguien o algo™". De ello, Iges (en Rocha. 2013),
opina que “(...) una obra es instalacion si dialoga con el espacio que la circunda” (p.7). El término
instalacion se ha aplicado en principio al arte plastico por sus cualidades espaciales intrinsecas a
diferencia de la musica cuyo medio es el tiempo. Sin embargo, dados los recorridos del sonido liberado
en las artes, el término instalacion sonora se ha aplicado a las obras en las que el sonido y el espacio
son elementos constitutivos. Sobre ello Seiffarth (en Rocha, 2013) afirma que “Max Neuhaus acuid el
termino de instalacion sonora, pues sus creaciones sonoras fueron concebidas no para ser colocadas en

el tiempo musical, sino en el espacio” (p.6).

Cuando se consideran los elementos hasta ahora expuestos (audiovisual, interactividad e instalacion),
es pertinente lo que dice Ranciere (en Kelly, 2010) “Rectangulos y laberintos llenos de bocinas y
pantallas. Estos son ante todo objetos escultoricos que hacen del espacio escultura y arquitectura. Ellos
ademas son instrumentos para la produccién de imagenes y sonidos, superficies para su diseminacion,
pero también metaforizaciones de la actividad que los produce, del significado de esta actividad y su

manera de hacer mundo” (p.124)

Es asi como se muestran las ultimas dos piezas de este trabajo, Reflejos y ?. Son dos instalaciones
interactivas y aunque cada una de ellas funciona de manera distinta, tienen un elemento en comun, el
movimiento. Ademas ambas fueron programadas, es decir fueron hechas a partir de la técnica que se
presenta con la computadora. Sobre esto, Rocha (2013) destaca que “En la creacion de una instalacion
sonora con la ayuda de una computadora, hay que contemplar la esencia de los procesos generativos, es
decir, el tipo de algoritmos y de sonidos que vamos a utilizar, pero también el grado de interaccion que
puede haber con el publico” (p.14). Hay que afiadir que aunque el sonido es parte constitutiva de
ambas, lo es de diferente manera ya que, mientras que en la ultima el sonido se genera por la pieza, en

la primera el sonido no es producido por ella sino por el espectador, es decir es un estimulo.

* Diccionario de la Real Academia Espafiola http://lema.rae.es/drae/?val=instalar
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5.2.1 Reflejos (Caleidos)

Su ascendencia se encuentra en la exploracién de las posibilidades de lo visual con la sintaxis de
PureData-GEM. En ese sentido es la mas antigua, ya que los elementos involucrados, se investigaron
desde el principio del posgrado. En esta pieza se muestra como en este lenguaje, la sintaxis del coédigo
puede usarse para otras formas ademas de las sonoras. Caleidos es un conjunto de procesos de sintesis
visual, que surge como instrumento para ser ejecutado (al ser controlado por alguna interfaz), o
expuesto en alguno de sus estados. En este caso, Reflejos es la exposicion de dos posibilidades
interactivas de caleidos, para ser transformadas por la audiencia. Consiste en la colocacion de dos

pantallas, como si fueran cuadros o ventanas hacia el programa.

Como se comento en el capitulo 2.3.3, GEM es una libreria de extensiones para animacion y video en
PureData. Con ella, se ha programado un espacio virtual en el que distintos elementos se mueven,
coexisten y son afectados por la presencia del usuario. Como se dijo, en cada pantalla se presenta una

instancia distinta del programa caleidos. Aunque comparten elementos, también tienen diferencias.

En ambas habita un espacio virtual conformado por cuerpos geométricos primitivos en 2 y 3
dimensiones; estos pueden ser esferas, cubos, circulos, cuadros, etc. La posicion de cada uno de ellos
en el espacio virtual es modificable. Esto se refiere su rotacion y traslacion dentro de ciertos rangos
definidos, para que se mantengan visibles. Estas modificaciones pueden ser automadticas y/o
interactivas, es decir pueden solo habitar (en movimiento) el espacio virtual o ademas, reaccionar en

relacion al espacio no-virtual.

Se utiliza también un objeto® en la programacion que se encarga de fotografiar el cuadro visible del
espacio virtual. Con una frecuencia de doce cuadros por segundo, las imagenes (de otros y de ellos
mismos) obtenidas de este registro, son usadas como texturas sobre algunos cuerpos (esferas y cubos)
que son envueltos por ellas. Cuando estdn muy cerca del cuadro visible se puede ver dentro de ellos y
dado que la textura se aplica en el exterior y el interior de los cuerpos, el efecto que se produce es
similar a la de un caleidoscopio. Es decir, cuando son reflejados se generan imagenes de cuerpos

transformados en el espacio virtual.

34 Hay que recordar que en los patchers, las cajas o modulos que se interconectan, “(...) son llamados objetos, en el sentido
de los lenguajes de programacion orientados a objetos”. Véase: http://jmax.sourceforge.net/
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Como se dijo, solo algunos cuerpos en el entorno son reflejos y reflejan, pero también hay otros que
solo son reflejados. Entre ellos hay cuatro grupos de circulos, cuya posicion es, en algunos automatica
y otros interactiva. Ademas hay un generador de particulas con movimiento y color automaticos. Otro,
también automatico y solo reflejo, es el color del fondo. El color, en todos los cuerpos, se mueve de
manera suave, constante y aleatoria a través del rango entero de la paleta de colores que ofrece la
libreria. La luz es el Unico elemento fijo en este entorno, pero su presencia es notoria en lo visible.

Hasta aqui se han descrito elementos que estan presentes en ambas instancias del programa.

Ahora se mencionaran las diferencias que exponen los registros de actividad a través de sensores
diferentes (camara y microfono). Estos son los accesos a la interactividad con el entorno virtual del
programa. De las dos instancias de caleidos que conforman Reflejos, una ve y otra escucha. En la que
escucha, ademas de lo ya descrito, se afiaden dos instancias de la funcion de espiral logaritmica (véase
figura 5.2a). Cada espiral se encuentra en movimiento y es segmentada en 128 partes donde se muestra
un analisis FFT". A la informacion del analisis se asignan figuras geométricas (cuadros, circulos o
particulas de ellos) que representan de manera visual las bandas de frecuencias (posicion) y sus
intensidades (tamafio). (véase figuras 5.2b y 5.2¢) . Esto quiere decir que en esta ventana, se ve un

reflejo del sonido (frecuencia, amplitud, timbre) de la audiencia tomado de un micréfono.

Por su parte, en la que ve se afladen tres instancias, en color rojo, de la interseccion perpendicular de
dos lineas rectas (cruz), rodeadas por un circulo. Estas figuras representan el balance del movimiento
que esta ventana toma de la audiencia a través de una camara. A partir de la informacién obtenida, los
elementos (cubos, circulos y esferas) en el espacio virtual responden en relaciéon a su posicion. Se
afladen ademads, tres cuadros fijos en los cuadrantes I, II y IIl del plano cartesiano. Estos son
texturizados con el video que entra por la cdmara. Cada uno tiene una imagen diferente, ya que cada
cuadro presenta una imagen filtrada por un color distinto (véase figura 5.2d). Estas imagenes se
convierten en elementos que son reflejados dentro del entorno virtual, pero ademds son reflejos del

entorno no-virtual en el que la audiencia se mueve.

* Fast Fourier Transform, véase notas anexas 3.
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De las dos instancias de caleidos que forman Reflejos, la que ve tiene colores mas vivos que la que
escucha, la cual es mas oscura. Como se comentd antes, aunque esta pieza no genera sonido, necesita

de éste para que sea visible completamente. El sonido viene del espectador quien la completa.

52272

Su nombre viene de la interrogacion de lo simboélico y de lo tecnologico. Fue propuesta en el transcurso
del posgrado y ésta es su realizacion. Parte de ella estuvo presente desde el principio. Otras partes
fueron apareciendo. La presencia y accioén del espectador como elemento constitutivo de la pieza es
algo fundamental. En este sentido la pieza puede ser entendida como una instalacion interactiva. Esto
se realiza con la deteccion del movimiento por una camara. De la propuesta original se mantuvo lo

siguiente:

(...) Diferentes elementos visuales (signos y simbolos ) pueden ser dotados de significado; cada
una de las letras (...) en otras lenguas, interpretaciones graficas de las palabras (...) Esto sera en
un cuarto oscuro... en la oscuridad buscaran su camino y crearan la obra al tratar de darle sentido
a lo que, con la luz, ven y escuchan (...) Para la parte sonora (...) distintos procesos de sintesis
(granulacioén, loops, timestretching, vocoding, etc.) sobre sonidos pregrabados. Dichos sonidos
seran, los de la voz humana femenina y masculina, hablando (...) Ademas de los parametros a
controlar en cada uno de los procesos de sintesis (...) la espacializacién sonora como un elemento

importante.

Lo anterior es un compendio de elementos que se propusieron y que se mantuvieron en la realizacion
de la pieza. Por otro lado, se afiaden o descartan otros. Por ejemplo, aunque la posibilidad de utilizar
varias fuentes de color estuvo desde el principio, finalmente se opta por utilizar el balance del
movimiento de la(s) fuente(s) luminosa(s). También hay un signo lingiiistico que esta mas presente que
cualquiera, éste es el signo de interrogacion. Ademds se aflade una esfera de fuego que toma
preponderancia en la proyeccion. La interrogacion y el fuego aparecen y son movidos con la luz que

porte el espectador. Por otro lado se agrega la vision de la cAmara a través de video ascii® mostrando la

* Veéase ASCII art http://en.wikipedia.org/wiki/ASCII_art
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imagen de la audiencia. Todos estos elementos sonoros y visuales fueron ordenados en una secuencia

que se repite en bucle en un cuarto oscuro. La secuencia consiste en tres partes: inicio, fuego y ascii.

En la primera parte, el inicio, solo se escucha el sonido de fuego, mientras se ve parpadeante en la
proyeccion el fondo de una cueva, como si fuera la luz de una fogata oculta a la vista. Al ser detectada
la audiencia, una pequefia esfera de fuego se eleva desde la parte inferior al centro de la pantalla (véase
figura 5.3a), al mismo tiempo que suena una voz aguda con la vocal O. Después de unos segundos en el

centro, la esfera crece un poco y aparece el signo de interrogacion, lo que da paso a la siguiente parte.

Aqui, la esfera de fuego ha crecido y en su centro flota un signo de interrogacion. Ademas estos
elementos son acompafiados por una parvada de signos lingiiisticos que revolotean al rededor de ellos
(véase figura 5.3b). Este conjunto se mueve en relacion a la posicion de la fuente de luz del espectador
(véase figura 5.3c). Mientras esto sucede el sonido de distintas voces procesadas es emitido y
transformado también en relacion al movimiento. Algo que también se cambia con ¢l es la posicion del
sonido en cuatro bocinas que se han colocado en cada esquina de la proyeccion. Esta parte puede ser la
mas larga, ya que aqui el usuario mueve libremente el fuego en la cueva en donde hay palabras flotando
que solo aparecen cuando pasa el fuego cerca. Esto termina hasta que encuentra algunos puntos en el
espacio que disparan la siguiente parte. Como transicion, la esfera de fuego crece hasta dejar la pantalla

en blanco.

Finalmente, en esta parte la interactividad se suspende y ahora solo se muestra, en video ascii (véase
figura 5.3d), la imagen del usuario hecha de signos lingiiisticos. Se mantiene unos momentos mientras
se escuchan susurros y luego se vuelve al inicio”. Con la relacion de esta pieza, se concluye la

exposicion de los trayectos mostrados en las formas descritas.

*Para mas detalles, sobre las especificaciones técnicas del programa véase el codigo de ? Incluido en el archivo digital que
acompafia a este documento. Para una muestra en video de la primera version de la instalacion véase
https://www.youtube.com/watch?v=mnSk-DhvPVE.
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Conclusiones

En relacion a la pregunta planteada al principio de la investigacion, jcomo ha afectado el uso de la
computadora en el proceso compositivo musical en particular y en las artes en general, asi como sus
relaciones?, se encuentra que:

En lo musical, afecta la manera de acercarse a la estructuracidén de lo sonoro, asi como a lo sonoro
mismo, su disefio (de la sintesis a la forma).

En las artes (ademas de la musica), afecta en la manera de acercarse a la estructuracion de lo visual y el
movimiento.

Sus relaciones, son afectadas por la manera de integrarlas al tratar todo como informacion en formas

interactivas.

En el primer punto se trabaja tanto desde la perspectiva compositiva como de la interpretativa o de
ejecucion. Respecto a la manera de composicion, las formas que se muestran con la programaciéon
como técnica se estructuran a partir de la diferencia del cddigo (signos musicales tradicionales o
lenguaje de programacion). Diferencia que no solo implica los signos sino la manera de relacionarse
con el sonido y las formas. Con ello, componer implica disefar el sonido, que va desde la sintesis

sonora hasta el comportamiento de varios instrumentos en mutua relacion en la forma.

Desde la perspectiva interpretativa o de ejecucion, el uso de la computadora como instrumento implica
el conocimiento del codigo, es decir el lenguaje de programacion, para que asi sea posible reconocer la
forma del programa a interpretar. Como se ha tratado de mostrar en los capitulos precedentes, ejecutar
una pieza para computadora puede ser hecho de varias maneras. En la experiencia del autor, es comun
que el compositor sea el interprete de sus piezas. De cualquier manera, para componer o interpretar, es

importante el conocimiento de la técnica.

En relacion al segundo punto, lo visual se refiere a la proyeccion de luz sobre una superficie, en la cual
lineas, figuras geométricas, colores, se transforman e interactuan en su movimiento. Ello, realizado a
través de la programacion computacional como técnica, lo cual comparte con lo sonoro. En lo que se

refiere a este punto, también se puede presentar en términos de composicion y ejecucion. Esto es ya
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que los diferentes comportamientos de figuras y/o grupos de ellas, pueden ser estructurados en alguna

forma o pueden ser abiertos para su uso como instrumento.

Respecto a esto, es importante que el interprete también conozca el lenguaje de programacion, para
entender el codigo y relacionarse con la interfaz®. Aqui se encuentra un vinculo con el tercer punto, en
donde se hace mencion de las relaciones entre las distintas artes. La manera como ellas se muestran es
a través de la forma, en la cual se ponen en juego elementos visuales y sonoros a través de la interfaz
(que puede ser la instalacion interactiva). La técnica usada en el proceso de composicion
(programacion computacional) encadena varias técnicas (musica, matemadticas, video-animacion,
informatica). Las formas que surgen de ella son, por un lado contingentes a la vida del artista (sus
tanteos, sus dudas, sus especulaciones, sus decisiones) y por otro corresponden a las posibilidades que
la técnica ofrece, aqui, al acceso a la interactividad de la audiencia, la imagen visual en movimiento y

el sonido en relacion mutua a través de la forma y su disefio.

De esta manera la hipotesis “El procesamiento de datos, que la programacion computacional muestra,
da paso a formas artisticas propias de la técnica en cuestion”, se confirma al presentar distintas formas
que emergen a partir del hecho de tratar todo como informacion en la programacion. Asi, lo sonoro, lo
visual y el movimiento son interrelacionados libremente en las piezas presentadas. La programacion
computacional puesta como técnica para las artes muestra formas propias, en las que se dan diferentes
relaciones entre distintos registros (tacto-movimiento-espacio-sonoro-visual) e invitan a la audiencia a

participar/intervenir al ponerlas en movimiento.

El proceso compositivo o artistico se transforma. Se muestra como en la investigacion practica se
exploraron formas como la instalacion audiovisual interactiva en donde el conocimiento de la técnica,
abre la posibilidad de trabajar con elementos como el movimiento, la luz, el color, ademas del sonido;
esto es, al organizarse a través de los procesos de computo descritos al programar. Lo que implica a los
algoritmos que las ponen en movimiento y la transformacion de la informacion. Aunque “El usar
tecnologias medidticas es solamente uno de muchos materiales que usar para hacer arte” (Perrin, en

Broeckmann, 2012), después de haber transitado la técnica enfocada en el uso de la computadora, se

35 En relacion a la computacion, la interfaz “es el medio con que el usuario puede comunicarse con una maquina, un
equipo o una computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo”
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_usuario, éstas pueden incluir, la pantalla, el raton, un controlador MIDI, camara,
microfono, etc.
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reconoce que resulta importante en la formacion artistica actual.

Fuera de las instituciones educativas, el uso de software libre e internet facilitan acceso a la técnica
aqui discutida (la programacion), ya que esta abierta a quien sea con una computadora y acceso a
internet. Las fuentes o el codigo del software libre es abierto, lo que significa que cualquier persona
puede estudiarlo, utilizarlo y/o transformarlo®. Es con software libre que todas las piezas en este
trabajo fueron realizadas (el sistema operativo, los lenguajes de programacion, los editores de audio-
video, texto, etc.). Al ser parte del movimiento que promueve el acceso y la comparticion de la
informacion, todo el cddigo de las piezas presentadas aqui esta abierto para el estudio de éstas y para el

aprendizaje de la técnica.

Por otro lado, no hay que perder de vista que en el primer punto del capitulo 1 se plantea el hacer
artistico como investigacion, y se entiende con ello que lo que se encuentra no es algo final, definido o
terminado, sino que es el propio proceso -el hacer que las piezas exponen- lo que se investiga. Es asi
que la reflexion sobre techné-técnica-tecnologia, desarrollada en el segundo punto de ese capitulo, se
muestra en relacion con praxis. Integrando asi la investigacion artistica basada en la préctica con el

marco tedrico (definicion de conceptos y revision historica).

Los capitulos de la primera parte, de las dos que forman este documento, podrian ser vistos también
como fragmentos, pedazos, que ademas apoyan o sustentan las piezas (sonoras, audiovisuales,
interactivas) que se presentan. Esto es por que, si bien cada uno de ellos provee una inmersion en
algunas implicaciones tedricas (filosoficas e historicas) de la practica artistica en relacion a las piezas
mostradas, también pueden ser leidos de manera independiente. Lo anterior se entiende en tanto que
las piezas referidas en la segunda parte son contingentes, es decir que pudieron ser distintas, pero de
cualquier manera se expone fechné. Por su parte el contexto historico en el que se incrustan, podria

servir para cualquier otra o simplemente como una narracioén informativa.

Eso no significa que cada uno de los capitulos mencionados no cumpla con su funciéon de apoyo o
sustento tedrico para la investigacion practica, la realizacion de las piezas. Lo que hay de ellas en este

documento son palabras, fotografias, hipervinculos, referencias; es decir, lo que en este texto se

36 Bajo algunas licencias especialmente disefiadas para que lo anterior se mantenga (GPL, BSD, etc.), véase
http://es.wikipedia.org/wiki/GNU_General Public_License.
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presenta son las implicaciones que las piezas conllevan. Las piezas (o al menos parte de ellas) no estan

en el papel. Estan las otras, los pedazos, los capitulos que apoyan la investigacion en la practica.

Asimismo, en los capitulos de la segunda parte, la descripcion o andlisis de las piezas no se trata a
profundidad en todas. Si eso fuera lo que el lector busca, el codigo esta abierto, se expone. Lo que aqui
se presenta son relatos, fragmentos. Las piezas, son ellas mismas mostrandose, en su lugar y tiempo, las
formas que surgen de la practica, lo que esta en resonancia con lo siguiente: “El arte (... ) da, da la
forma, es decir, el movimiento sin fin de su (trans)formacién. Dandola, acaba en un sentido: pone, pero
eso que pone no es fijado ni impuesto, es puesto como pro-puesto, como ex-puesto y ex-presado, es

lanzado sin otro objetivo que el de ser y de circular entre nosotros” (Nancy, 2008b, p.47).

Con la intencion de ser mas claro, se plantean las cuestiones tedricas involucradas en forma de

pregunta-respuesta.

A que se llega en la reflexion sobre la Techné-técnica-tecnologia, que implicaciones tiene?

Se muestra que techné, aunque vinculada a lo humano, se conforma como algo no humano (una cosa,
herramienta, utensilio, pieza u obra de arte, etc.), la cual independientemente (;0 no?) de su relacion
significativa con lo humano, llega a existir. La huella, como también se ha llamado a las piezas aqui
descritas, apunta hacia el somos, no solo entre humanos (sociedades), sino como cada existente siendo
agente en la realizacion del mundo. Esto se aplica a cualquiera no humano (planta, animal o cosa), sin
embargo aqui se dice de la techné-técnica-tecnologia. El por qué de lo anterior se hace mas claro al
tomar en cuenta la notoriedad que, en los ultimos 20 afios, han tomado las computadoras en la eco-

logia/nomia global.

El quehacer artistico (técnico) estd en relacion a la presentacion de algo en la existencia. Ese proceso,
esa experiencia, es en si parte de lo que se investiga con la realizacion de las piezas. Sin embargo, el
enfoque aqui no estd dado a dicho proceso (como experiencia), sino a la presencia que se muestra, o
mejor ain en el mostrarse de la presencia. Entonces el proceso compositivo o artistico (técnico)
también se transforma al mostrarse el estar haciéndose de la existencia que techné expone. Por un lado,

deja de ser “el proceso artistico” la cuestion, es mas bien, el siendo nosotros, el sentido, las formas en
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movimiento. La practica artistica, expone la forma naciente en el movimiento de la exposicion
compartida, la existencia. Las piezas como la exposicion del somos en formacion, las piezas o el arte
“en tanto ¢l mismo fragmentario o fractal, y a la fragmentacion en cuanto presentacion del ser (de la

existencia), apertura de/en su totalidad” (Nancy, 2006, p.105).

El objeto de estudio fueron las obras realizadas con la programacién computacional. Pero, como se
menciond antes, no es explicitamente el proceso de traer las piezas como experiencia (aunque esta
también implicito, en lo relacionado a la contingencia y la practica mencionado en el capitulo 1.2), sino
que lo que traen consigo las piezas, lo que muestran en su venir. Aqui, esto fue reconocer el ser plural
realizandose en cada singularidad, la presencia de distintos existentes (en su diferencia expuestos)
realizados por la técnica y la agencia de la forma naciente, las piezas. Por otro lado, aunque se reconoce
la relacién de significado que lo humano atribuye a cada pieza a través de la experiencia de su
realizaciébn mutua, no es en este escrito donde se explorard. Ello podria estar en la exposicion de las

piezas a la experiencia de la audiencia.

¢ Por que referirse a techné y no solamente al uso comun de “tecnologia”?

En primer lugar, techné dice tanto técnica como tecnologia, ya se ha escrito sobre ello. Aqui, se indica
con el uso explicito de la informdatica (computadora, c6digo) al realizar las piezas con los lenguajes de
programaciéon mencionados antes. Pero también porque techné muestra de manera clara la
comparecencia. El ser-con que de alguna manera se muestra en cada pieza. La reflexion en torno a la
techné como manera de realizacion del ser-singular-plural (existir), no solo hace preguntarse sobre la
manera de dirigir los (humanos) actos, sino hace brotar preguntas sobre lo no-humano, aqui mostrado
por las piezas, y la manera en como nos afectamos mutuamente. El mundo conformado por existentes
técnicos y no-técnicos en relaciones dindmicas que se vinculan de distintas maneras en su formacion,

ademas de su comparecencia original.

Techné muestra el ser-con en el entramado antropo-techné (ser en acto, hacer) y la diferencia entre lo
mismo (cosas no humanas que brotan de la actividad). El entramado physis-antropo-techné, muestra el
ser siendo de distintas maneras en su discrecion. La pluralidad expuesta y dispuesta en la existencia de

cada singular. Somos. Continuidad/contigiiidad de/en la diferencia, la pluralidad y la singularidad en la
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fragmentacion del somos como phisis-antropo-techne, ser-con, ser-singular-plural.

¢ Que tiene la comparecencia de relevante para la investigacion?

Aqui, el hacer las piezas. Sus presencias, lo que sea que son, que somos. Ademas muestra resonancias

de manera particular en la forma interactiva (véase capitulo 5).

;Como se vinculan las piezas compuestas con lo mostrado en el Marco teorico (capitulos 1 y 2, esto

es : techné-técnica-tecnologia, entramado de artes y relato de practicas historicas)?.

El entramado de artes es multiplicidad de técnicas, se expone la comparecencia, el ser siendo que
somos y que fechné muestra. La técnica en las piezas presentadas ha sido la programacion
computacional, con la que, a través de la transformacion de la informacion, se pueden correlacionar
distintos estimulos (sonoros, visuales, espaciales, etc.). Por su parte los relatos (antecedentes) de las
hibridaciones con diferentes artes-técnicas, se corresponden con algunas formas aqui presentadas (en

particular instalacion-audiovisual-interactiva).

Por otro lado, el ethos que tecnologia implica esta en la practica, el ser en acto, el hacerse y por lo
mismo haciéndose. No hay una formula en cuanto a algin conjunto de valores dados a seguir. Més
bien, el encuentro con la apertura del mundo a cada instante, en cada lugar, la existencia; de alguna
manera, quizas la medida en que nos relacionamos con nosotros en la habitacién del somos. Tecno-
logia en tanto ethos, tal vez tendria que ver con una “(...) légica del arte: el mundo no esta hecho ni esta
por hacer, el mundo es este 'hacer' estético de la apertura multiple de lugares segun la cual toda cosa
tiene lugar: el 'hacer' del 'hay'. Este es trazado incesantemente multiple y suspendido, incesantemente

ligado y presentador” (Nancy, 2003, p. 117).
¢ Como se responde a lo siguiente, planteado en el capitulo 1.1?
(...) (1) el artista debe basarse, al menos en parte, en debates anteriores e investigaciones sobre el

tema con el fin de analizar adecuadamente la practica de su campo (Zechné-técnica-tecnologia.

capitulol). (2) Debe ademas analizar los antecedentes practicos supuestos y los contextos de
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accion (Relato historico, antecedentes. capitulo 2). (3) De esta manera terminara con resultados
que redirigen la practica (coding, formas relativas a la técnica, referencia al ethos de la tecno-
logia). (4) En una investigacion con un énfasis en el aspecto practico, la parte del disefio puede
recibir distintas formas; por ejemplo, llevar a cabo disefios propios (9 Piezas, capitulo 3 a 5) y/o

estudiar los disefios de otros ([radiador], Nakis) (...) ( Hannula et al, 2005, p.105).

1) La exposicion de techné-técnica-tecnologia es en relacion a la practica, al hacerse las piezas, que
muestran el hacerse en general (capitulo 1).

2) La pluralidad de técnicas (artes), cruzdndose. Antecedentes (capitulo 2).

3 y 4) Praxis, técnica-tecnologia, transformacion del agente. Las 9 piezas aqui referidas, exponen y
expresan el paso, el pasaje de la existencia que techné muestra. El ser acompanado, ser

acompanamiento, ser-con que somos (capitulos 3 a 5 y conclusiones).

La composicion de las piezas aqui presentadas con el estudio de la técnica (programacion) desde la
tecnologia (entorno), reveld la condicion de techné como modo de exposicion del sentido, el cual
muestra el vaivén multiple, infinito de/en la existencia. Ello resulta de intuir en la techné-técnica-
tecnologia una profundidad mayor a la de solo considerarla como medio para un fin. Por lo que las
piezas se mostraron como parte de ese realizarse del mundo, en el que se entrelazan los existentes en su
comparticion, ni mas ni menos. De manera que la practica del compositor se revela como la escucha
atenta de las resonancias de la forma naciente, la cual no es ni pieza, ni técnica, ni decision del artista,

sino todas ellas juntas en el entramado de la circulacion del sentido.

Ya lo que digan las piezas no se dice aqui. In-formacion. En formacion, estatus naciente del
movimiento que somos. Se vuelve a escuchar el murmullo lejano/cercano de la cosa. Lo que brota, la
forma, la pieza, abre el espacio y se muestra. Al mostrarse se toca, nos tocamos. Fragmentos
compartidos. Hacerse mundo el mundo, en toda su extension, en cada olvido, en cada claro, en cada

presencia; aqui, los pedazos que traigo.
Para finalizar, so6lo habria que recordar lo que se menciond en el punto uno del primer capitulo, “Es

esencial (...) plantear las preguntas de seguimiento y los problemas que surgen de la investigacion. Esto

(...) garantiza la continuacién de la investigacion o la actitud hacia ella” (Hannula et al, p. 117). En los
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trayectos de esta investigacion, se mostraron algunas posibles derivas, sin embargo, no todo lo que se
exploro fue vertido en este escrito, varios caminos quedaron abiertos para su posterior investigacion. La
primera deriva se presenta cuando se escribe sobre de la necesidad de la profundizacion en el estudio
de las circunstancias en México en relacion la narrativa expuesta en el capitulo 2 del marco tedrico.
Otra mencionada en el capitulo 4 es la que se refiere a la relacion que pueda existir entre el “autorship y
performance” y “composicion e improvisacion” respectivamente, que ademas se podria corresponder

con el software libre.

Pero hay otras derivas que aun no han sido sefialadas. Asi, se tiene la necesidad de la profundizaciéon en
las discusiones en torno a techné desde la filosofia de distintos autores (ademas de Jean-Luc Nancy)
como Bernard Steigler y Frederich Kittler en busca de un tejido entre sus posturas. También desde la
perspectiva filosofica, se presenta para la exploracion (dado el proceso de realizacion de la obra) la
cuestion de la imaginacion (vinculada con lo virtual) y su relacion con techné y el cuerpo. Asimismo se
abre camino para la exploracion del pensamiento de Nancy (desde lo existente) aqui expuesto en
relacion con corrientes filosoficas como el realismo especulativo y el neo-materialismo®’. Esto

representa, no obstante, abundante material que tendra que ser desarrollado en otro trabajo.

Ademas, dada la narrativa historica de las relaciones entre el arte y la tecnologia, presentada en el
capitulo 2, se logran reconocer ciertas implicaciones en la linealidad del discurso histérico “(...) el cual
privilegia las continuidades en vez de tomar en cuenta las discontinuidades” (Ernst, 2006, p.106). Ya en
el capitulo 1.2 se habia comentado que la tecnologia es parte de un desarrollo intimamente vinculado

con las estructuras sociales dominantes.

Asi, se puede observar junto con Medosch (2005) que es comln que en los discursos contemporaneos
del arte con los medios tecnologicos se privilegie al determinismo cientifico y tecnoldgico, el cual estd
intimamente ligado al desarrollo del capital y la idea del progreso. En resonancia con esta perspectiva y
en relacion con los vinculos entre las artes, desde el siglo XIX han habido, con la idea de -obra de arte
total-, implicaciones politicas y econémicas que van desde los totalitarismos del siglo XX, hasta la

publicidad en la sociedad de consumo actual®.

37 Con autores como Peter Gratton, Graham Harman, Levi Bryant, Jane Benett, Manuel De Landa, entre muchos otros.

38 Véase por ejemplo http://labalsadepiedra.org/cultura-total-el-fundamentalismo-artistico-de-las-vanguardias-historicas/ y
http://www.contraindicaciones.net/2010/1 1/xperiencia-total-la-herencia-de-wagner-en-la-industria-cultural-globalizada-

por-psjm.html
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Se debe mencionar también, que en los estudios de los medios tecnologicos contemporaneos existen al
menos dos tendencias, una llamada media studies, vinculada con los estudios culturales, a partir de la
cual se harian observaciones como la del parrafo anterior. La otra, llamada media archaeology, se
enfoca en el funcionamiento del aparato, es decir, “(...) se acerca a los medios en términos de su
estructura logica (informatica) por un lado y por otro a su hardware (fisica)” (Ernst, 2006, p.106). Lo
cual ademas podria relacionarse con las corrientes filosoficas mencionadas antes (neo-materialismo,
realismo especulativo). De modo que el acercamiento al estudio de los medios® se ofrece también

como otra deriva en la investigacion futura.

Estas posibles exploraciones deberan encontrarse con un desarrollo profundo de sus implicaciones, asi
que aqui quedan abiertas para otro momento. La investigacién abre muchos caminos en cada paso, hay
que transitar con la claridad necesaria para asimilar y exponer la comparticion de lo que se presenta.

Con esto se da por terminado este trabajo de investigacion.

39 En especial el trabajo de Ziegfried Zielinski, Wolfgang Ernst y Jussi Parikka.
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Notas Anexas

0.
Ins.tan.ta.nea - Forma & simbolo

La forma es pieza, fragmento y el fragmento hace simbolo.

Como se menciono en la introduccion, se podria trazar un origen de las inquietudes expuestas en este
texto en la realizacion de una pieza que sirvid para la obtencion del grado de licenciatura. Sin embargo,
se prefiere hacer una breve relacion acerca de ello como anexos de la investigacion para evitar
confusiones acerca de lo tratado aqui. Entonces se presentard a continuacion algo que subyace en este
trabajo, pero que no constituye la tesis de esta investigacion. La mencionada ya se hace explicita con lo
expresado en el cuerpo de este documento. Aunque lo que sigue estd vinculado con lo expuesto por

techné, la pieza referida lo nombr6 “con sus propias palabras” cuando brot6: seres somos.

De manera que, las inquietudes que surgieron con aquella pieza podrian resumirse en tres registros: la
forma, lo simbolico y la tecnologia. Se preguntaba entonces, ;qué es la forma que surge?, ;es simbolo?
0 (Qué muestra la forma y lo simbdlico (de lo que viene, lo que pasa, la pieza)? Y ;que tiene que ver la
tecnologia en ello (ademéas de su funcién utilitaria)? o ;Cual es el sentido (del uso de la tecnologia)?

Después de una larga lectura (que atn es corta) de la filosofia de Nancy, se puede responder asi:

Techné es, como physis, un modo de nacer. Hacerse mundo, expone el sentido. El sentido es el
movimiento del somos, la existencia en su pluralidad y singularidad. Somos en acto, a cada instante, en
cada lugar, en cada existente. La forma se muestra, cada cuerpo, se expone. Simbolo® muestra la

separacion, la fractura, fragmentacion, vinculo. La comparticion originaria del somos.

“El fragmento, o el 'arte’, es lo simbdlico mismo en el lugar y en el instante de su interrupciéon” (Nancy,
2003, p.113). Lo que aqui se mostrd estd en relacion a esto, es necesario notarlo. Y aunque no se

presenta de manera explicita en el texto, el transito de las dudas, se plasmo6 en lo dicho. Hubo 9

40 “La virtud propia de lo simbdlico es la de hacer simbolo, es decir, lazo, vinculo, y dar figura a esta union, o hacer
imagen en tal sentido” (Nancy, 2006, p.73). Ademads, “El symbolon es quebradura tanto como reunién: es quiebre-para-
la-reunidn, tiene su verdad en su ser-dividido” (Nancy, 2003, p.112), Y sim-bolo: la palabra no quiere decir otra cosa
que «puesto-con» (el sym griego = el cum latino), y es propiamente la dimension, el espacio y la naturaleza del «con» lo
que esta aqui en juego” (Nancy, 2006, p.74)
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trayectos, pasaron, quedaron sus huellas, aqui se mostraron las piezas, el movimiento.

1.

La contingencia puesta en el contexto de la comparecencia, se puede decir: “Ofrecidos (...) tendidos a
(hacia), dejados a la discrecion de una chance (azar) y/o de una decision cuyo agente o actor no es ni
deseante, ni donador, sino solamente existente (...) existir se espacia, se singulariza segiin una infinidad
de ritmos de su propia venida, de su propia decision de existir (...) La decision es el existir en cuanto
tal, y el existir, a pesar de que no hay lugar para uno solo, ni para dos, sino para muchos, se decide
como un cierto en del en-comun. La decision consiste, precisamente, en lo que nosotros tengamos a
bien decidir, en y para nuestro mundo, y entonces, en primer lugar, en lo que nosotros tengamos a bien
decidir de nosotros, de lo que significa nosotros (Nancy, 2003, pp. 49, 132, 80). Esto es “(...) nosotros
para todo lo existente, es decir, para todo existente, para todos los entes uno por uno, cada vez en lo
singular de su plural esencial” (Nancy, 2006, p.14). Igualmente, la contingencia remite al término
struccion utilizado por Nancy (2013) con el que afirma que: “La struccidon (struo = amontonar,
esparcir, tramar) ofrece un desorden que no es lo contrario ni la destruccion o ruina del orden: esta
situada en alglin otro lugar de lo que llamamos la contingencia, lo fortuito, la dispersion o errancia, lo
cual podria ser llamado igualmente sorpresa, invencion, azar, encuentro o pasaje. No es nada mas que

la co-presencia o mejor ain la comparecencia, de todo lo que ocurre, esto es, todo lo que es” (p. 7).

2.

Aqui se exponen las definiciones de los conceptos de ritmo, altura, nivel dindmico, envolvente, timbre
y morfologia. No se insertan en el cuerpo del trabajo por que su uso esta implicito en una tesis de
musica (arte-técnica en la cual estas caracteristicas o dimensiones del sonido son cotidianas). Aun asi,

se anexan en este punto para aquel lector que necesite aclarar el uso de los términos en el documento.

El ritmo estd siempre en relacion a la duracidn, asi que primero se definird ésta. Segiin Benward y
Saker (2008), la duracion es el lapso en el que un sonido es mantenido, pero cuando hay patrones de
duraciones, se usan los términos métrica y ritmo. La métrica (o marca de compas) describe pulsos
regulares de igual duracion los cuales son agrupados al acentuar el primer elemento del grupo. Asi por
ejemplo i1, 111 representan métricas binarias y ternarias respectivamente. Por su parte “el ritmo es un

patron de duraciones desiguales” (p. xiv).
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Benward y Saker (2008), definen la altura como lo grave y agudo (bajo o alto) de un sonido (p. xiv). La
definicion de altura estd en relacion a la de frecuencia, la cual se refiere a la vibracion de los objetos
sonantes que producen un aumento y descenso periddicos en la presion del medio conductor (aire)
(p.xiii). Entre mayor la frecuencia, mayor la altura y viceversa. La representacion de la frecuencia de

una onda periddica en el plano cartesiano se muestra en el eje de las X.

El nivel dinamico o intensidad se refiere a que tan fuerte o suave es un sonido. Esta en relacion a la
amplitud y ésta se refiere a “la cantidad de energia que afecta a un cuerpo en vibracion” (Benward y
Saker, 2008, p. xiv). Entre mayor amplitud, mayor intensidad de un sonido y viceversa. La

representacion de la amplitud de una onda periddica en el plano cartesiano se muestra en el eje de las Y.

El envolvente es la manera en que la amplitud o nivel dindmico de un sonido se comporta a través de
un tiempo determinado. Se usa el acronimo ADSR (Ataque, decaimiento, sostenimiento, relajacion)
para referirse a la duracion de cada una de las cuatro partes en el comportamiento de la amplitud del

sonido (_http://es.wikipedia.org/wiki/Envolvente ac%C3%Bastico).

El timbre esta en relacion con estructura armonica o espectro (véase siguiente punto). Es la cualidad de
cada sonido, su sonoridad particular derivada de sus cualidades fisicas; la forma del cuerpo vibrante, el
material con el que estd hecho, asi como la manera de ponerlo en marcha (viento, frotamiento,
percusion, etc.) (Benward y Saker, 2008, p.xv). Finalmente, la morfologia del sonido esta relacion con
todos los elementos que lo conforman (altura, amplitud, timbre), ya que es la manera en que comienza,

permanece y se va.

3.
FFT es acronimo de Fast Fourier Transform (Transformada Réapida de Fourier). Desciende de DFT
(Discrete Fourier Transform) y ésta a su vez del andlisis de Fourier. Se presentan algunas referencias de

los anteriores a continuacion:

“En 1822 el ingeniero francés Jean-Baptiste Joseph, Baron de Fourier (1768-1830), (...) publico su tesis

Teoria analitica del calor. En este tratado desarrollo la teoria que dice que las vibraciones complejas
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pueden ser analizadas como la suma de muchas sefiales simples simultaneas. En particular, Fourier

probd que cualquier funcién periddica puede ser representada como la suma infinita de sus términos

sinusoidales v _cosenoidales. Debido a las relaciones de proporciones de numeros enteros en las

frecuencias sinusoidales, el analisis de Fourier se hizo conocido como andlisis armonico (series de

fourier o serie armoénica). En 1843 Georg Ohm (...) fue el primero en aplicar la teoria de Fourier a las

sefiales acusticas. Mas tarde el cientifico aleman H. L. F. Helmholtz, conjeturé que el timbre de los
instrumentos era determinado en gran parte por las series harmodnicas de Fourier de la porcion estable

del tono instrumental (Roads, 1996, p.564).

En cuanto a la transformada de Fourier, la discreta (DFT) y la rapida (FFT) se puede decir que, dado
que el andlisis de Fourier se aplica solo a sefiales continuas y periddicas, “Una forma de extender las
series de Fourier a funciones no periddicas, es truncar las sefiales en un cierto punto y suponer que la
zona truncada se repite hasta el infinito desde ahi hacia adelante. Otra forma es suponer que éstas
poseen un periodo infinito y expandir un tanto las ecuaciones para poder trabajar con este tipo de

sefiales. Esto da pie a la transformada de Fourier. La Transformada de Fourier es una generalizacion de

las series de Fourier. En rigor, esta transformada se aplica a funciones continuas y aperiddicas, pero
también es posible aplicarla a funciones discretas mediante la utilizacion de funciones impulso (...) La

transformada de Fourier (...) permite encontrar transformadas para sefiales continuas. Sin embargo, esto

no es aplicable directamente a sefales discretas o digitales (...) I.a Transformada de Fourier Discreta, o

bien DFT (Discrete Fourier Transform). se emplea para encontrar el contenido de frecuencia de sefiales

que son discretas. Esto implica que en el dominio de la frecuencia estas sefiales también serian

periddicas y discretas. El desarrollo de la DFT historicamente se dio en forma paralela al de la

transformada de Fourier continua. A pesar de su existencia, la DFT practicamente no se utiliza dado
que el célculo de la transformada discreta es un proceso complejo y lento computacionalmente. Lo que
se utiliza en la mayoria de los casos para calcular espectros de sefiales discretas se llama Transformada
Rapida de Fourier, o bien FFT (en inglés Fast Fourier Transform), la cual es un algoritmo desarrollado
para obtener la DFT de una forma mas répida y eficiente computacionalmente. El tiempo de

procesamiento de la FFT es considerablemente mas rapido que calcular la DFT directamente.” (Cadiz,

2010, pp.13-14)
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Figuras
Figura 0.

a) Representacion visual de la pieza ins.tan.ta.nea, gestadora de las preguntas sobre la tecnologia, la
forma y lo simbolico. b) cddigo en PureData de la pieza.
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Figura 3.1b.
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Figura 3.1d
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Figura 3.3
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Figura 4.1b
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File Edit Put Find Windows Media Help

Este parche es parte de la pieza para plano y computadora,
"Dislocaciones, impro y algo”. Esta version fue hecha para
un teclado capaz de establecer conexion con una computadora
a traves de midi. Se controla con las ultimas seis teclas
del teclado (G_7, Ab_7, A_7, Bb 7, B.7 y C_8) y el pedal de
resonancia. Cada tecla funciona asi: - C_8 define si el
grupo es de 12 (dodeca) o de 7 (hepta) notas. B 7 y Bb_ 7
definen si escucha "algo" o "impro" respectivamente. El
pedal funciona tanto para "algo" como para "impro";

s1 "algo" escucha, el pedal enciende el algoritmo que
generara alturas y duraciones para usar en cualquier grupo
de notas (dodeca. hepta u octa). Si "impro” escucha, el
pedal entonces permite grabar, mientras es presionado, lo
que el pianista toque. A_7 define si se reproduce la
grabacion. Ab 7 define si se pausa la grabacion. G 7 define
51 el grupo es de 7 o de 8 (octa) notas y enciende un
sonido de estatica.

Las X en los cuadros solo muestran que esta encendido o
apagado, no accionan nada al presionarse, son indicadores.
En la esquina inferior izquierda hay un metronomo, marcar
la caja a su lado antes de empezar, esto lo preparara;

el metronomo y el reloj iniciaran cuando se comience a
tocar. El reloj y el pulso visual son guias:

el sonoro es parte de la pieza. Al terminar la pleza,
detener el ruido de estatica y el metronomo.

El parche fue construido con Pd-extended v.42.5

pd english? IvEY (erbmonghotmail.com)

Dislocaclones, 1mpro y algo.

algo impro Dodeca Hepta Octa

ruida TEC play pausa

Ol pd leame O
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Figura 4.3
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Figura 5.1b
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Figura 5.2a
Espiral logaritmica

Figura 5.2b
Espiral en Caleidos

Figura 5.2¢c
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Figura 5.2d

Figura 5.3a
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Figura 5.3b

Figura 5.3c
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Figura 5.3d
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Anexos

Anexo 1
Parche de SuperCollider para la pieza Pohual04(624)

/*

Antes de iniciar se cargan los Synths y los Tdefs, ejecutando el codigo entre parentesis. Este parche es parte
de la pieza Pohua, se complementa con otro hecho en PureData, el cual se comienza la pieza. Hay dos maneras de
llevarla a cabo. La primera, llamda 104, consiste en ejecutar el codigo en este documento justo despues de
activar el parche en Pd. Cuando ha comenzado Pd, se ejecuta el codigo marcado con -inicio-. El codigo marcado
con —-fin- es ejecutado justo despue de que Pd ha terminado.

La segunda manera de realizar la pieza, llamada 624, es similar a la anterior, pero ahora habrd que esperar 20
segundos antes de ejecutar el -inicio-. Ademds, después de que termine Pd, en vez de ejecutar el codigo en
-fin-, se ejecutard el que dice

—puertas-.

Ivan Esquinca Yafiez (erbmon@gmail.com)

*/

(

//Synths

//1

SynthDef (\Ivanfml, {|gate=1, freg=1, mul=100, add=1000, amp=0, pan= 0]
var modulacion, sig, env;
modulacion=SinOsc.kr (freq, 0,mul, add);
sig=SinOsc.ar (modulacion,0,0.3);
env=EnvGen.kr (Env.asr(2,1,2),gate,doneAction:2);
Out.ar([0], Pan2.ar(sig*env, pan, amp));

}) .send(s);

SynthDef (\macuilil, { |out=0, frec = 1820, amp = 0.5]|
var sen, env;
sen=SinOsc.ar (frec,0,amp) !2;
env=EnvGen.kr (Env.perc(0,0.1),doneAction:2);
Out.ar (out, sen*env)

}) .send(s);

)

//Tdfs

//1

(

Tdef (\solcocinl, {
(260*4) .do{Synth (\macuilil, [\frec, rrand(55,110), \amp, rrand(0.05, 0.5)1]1);
0.2.wait;
}

1)

Tdef (\solcetrel, { a = Synth(\Ivanfml);

(20*%4) .do{ a.set(\freq, rrand(5,6000), \mul, rrand(5,6000), \add, rrand(5,6000),\amp, rrand(0.025,
0.1));

2.6.wait;

}
i

Tdef (\solteveinl, { b = Synth(\Ivanfml);
(13*4) .do{ Db.set(\freq, rrand(5,6000),\mul, rrand(5,6000),\add, rrand(5,6000), \amp, rrand(0.025,
0.1));
4.wait;
}
1)
/172
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Tdef (\solcocin2, {
260.do{Synth (\macuilil, [\frec, rrand(55,110),
0.8.wait;
}

i

Tdef (\solcetre2, { c = Synth(\Ivanfml);

\amp, rrand(0.01, O.

5)1)i

20.do{ c.set(\freq, rrand(5,6000), \mul, rrand(5,6000), \add, rrand(5,6000), \amp,

10.4.wait;
}
i

Tdef (\soltevein2, { d = Synth(\Ivanfml);

13.do{ d.set (\freq, rrand(5,6000),\mul, rrand(5,6000),\add,

l6.wait;
}

i

//3

Tdef (\solcocin3, {

(260*2) .do{Synth (\macuilil, [\frec, rrand(55,110), \amp, rrand(0.09,

0.4.wait;
}
1)

Tdef (\solcetre3, { e = Synth(\Ivanfml);

(20*%2) .do{ e.set(\freq, rrand(5,6000), \mul,
0.1));

5.2.wait;

}
P

Tdef (\soltevein3, { f = Synth(\Ivanfml);

(13*2) .do{ f.set(\freq, rrand (5, 6000), \mul,
0.1));

8.wait;

}

//-inicio—

(

Tdef (\solcocinl) .play;
Tdef (\solcetrel) .play;
Tdef (\solteveinl) .play;

Tdef (\solcocin2) .play;
Tdef (\solcetre2) .play;
Tdef (\soltevein2) .play;

Tdef (\solcocin3) .play;
Tdef (\solcetre3) .play;
Tdef (\soltevein3) .play
)

//—-fin—

(

Tdef (\solcocinl) .stop;
Tdef (\solcetrel) .stop;
Tdef (\solteveinl) .stop;

Tdef (\solcocin?2) .stop;
Tdef (\solcetre2) .stop;
Tdef (\soltevein2) .stop;

rrand(5,6000), \add,

rrand (5, 6000), \add,

0.5)1);

rrand (5, 6000) , \amp,

rrand (5, 6000),

rrand(5,6000), \amp, rrand(0.05,

\amp,

rrand(0.05, 0.1));

0.1));

rrand(0.05,

rrand(0.05,
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Tdef (\solcocin3) .stop;
Tdef (\solcetre3) .stop;
Tdef (\soltevein3) .stop;
//-puertas—

(

a.set (\gate, 0);

b.set (\gate, 0);

c.set (\gate, 0);
.set (\gate, 0);

Q.

.set (\gate, 0);
.set (\gate, 0) ;

- — o0

Anexo 2a

Transcripcion de la introduccion del Cascabel a codigo de SuperCollider

Help.gui
s.boot

/) SINTE AR P A —————

(
SynthDef (\arpa, {|impul 2, frec 546, coef 0.143, amp 2, gate 1, panX 0, panY 1

var fuente, env;

fuente = Pluck.ar (WhiteNoise.ar(0.5), Impulse.kr (impul), 440.reciprocal,
coef);
env = EnvGen.kr (Env.asr(0.1,3,0.1), gate, doneAction:2 );
Out.ar (0, Pand.ar (fuente*env,panX,pan¥,amp));
}, metadata: (specs: (
amp: [0,1].asSpec,
impul: [1/4, 8].asSpec,
frec: [20, 1760].asSpec,//[36,90].asSpec,
coef: [-0.999, 0.999].asSpec,
[,
|:_

panX: ] .asSpec,

1,1
panY: 1,1
)

] .asSpec

)

) .add;
)
//SynthDescLib.global [\arpa] .makeWindow
s.meter
s.queryAllNodes

//Tema_completo

// x = Pseq(le,~fant,j], inf) .play;
// x.stop;

~yar = Pseq([e,~susfan, j], inf).play;
~yar.stop;

// ~yarx = Pseq([e,~susfan, j], inf).play; //desfase 3/6//despues de intro arpa
// ~yarx.stop;

//~susfan.play
//c.play
//d.play

frec/*.midicps*/.reciprocal,

5,
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//e.play

//3j.play

J/INTRO ARPA- o mmmm oo
(

a = Pdef (\repeticionesA,

Pbind(

\instrument, \arpa,

\amp, 0.8,

//\coef, 0.700,

\frec, Pseq([ 68, 73, 76, 80, 78, 76, 80, 78, 76, 80 ].midicps*2, 1),
\dur, Pseq([1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/4]1*%0.6, 1)

)) i

b = Pdef (\repeticionesB,

Pbind(

\instrument, \arpa,

\amp, 0.8,

//\coef, 0.700,

\frec, Pseq([ 68, 72, 75, 80, 78, 75, 80, 78, 75, 80 ].midicps*2, 1),
\dur, Pseq([1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/41*%0.6, 1)

)) i

c = Pdef (\repeticionesC,

Pbind(

\instrument, \arpa,

\amp, 0.1,

//\coef, 0.700,

\frec, Pseq([ 73, 73, 71, 69, 68, 68, 68, 75, 73, 73, 71, 69, 68, 68, 68, 75 ].midicps/2, 1),
\dur, Pseq([1,1,1/2,1/2,1,1,1/2,1/2,1,1,1/2,1/2,1,1,1/2,1/21%0.6, 1)

)) i

d = Pseq([a,bl, 2);

e=Ppar ([c,d], 1);
//Tema sin jarana —————— -

~fant = Pdef (\repeticionesFant,

Pbind(

\instrument, \arpa,

\amp, 0.8,

//\coef, 0.700,

\frec, Pseq([ 73,76, 76, 76, 76, 75, 73 ].midicps*2, 1),
\dur, Pseq([1/2,1/2,1/2,1/4,1/2,1/2,1/41%0.6, 1)

))

~suspbaj = Pbind(\instrument, \arpa, \amp, 0.2, \frec, Pseq([73.midicps/2], 1), \dur, 1/2);//
//~suspbaj.play
~susfan = Ppar ([~fant, ~suspbaijl);

f = Pdef (\repeticionesF,

Pbind(

\instrument, \arpa,

\amp, 0.8,

//\coef, 0.700,

\frec, Pseq([ 75, 72, 73, 76, 75, 73, 72, 713, 70, 72, 73, 73, 175, 73, 72, 76, 76, 16, 75, 13, 72,
73 ].midicps*2, 1),

\dur, Pseqg((l/2,1/2,1/2,1/4,1/2,1/2,1/4,1,1/4,1/4,1/4,1/2,1/2,1/4,1/2,1/2,1/2,1/4,1/2,1/2,1/4,1/21*%0.6, 1)

)) i

g = Pdef (\repeticionesgG,

Pbind(
\instrument, \arpa,
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\amp, 0.8,

//\coef, 0.700,

\frec, Pseq([76, 76, 76, 76, 75, 73, 175, 75, 72, 73, 75, 75, 73, 72, 73, 70, 72, 73, 73, 75, 73, 72, 76,
76, 75, 73, 72, 73 ]1.midicps*2, 1),

\dur, Pseq([(l/2,1/2,1/4,1/2,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/2,1/4,1/2,1/4,1/2,1,1/4,1/4,1/4,1/2,1/2,
1/4,1/2,1/2,1/2,1/2,1/4,1/2,1/4,3/41*0.6, 1)

)) i

h=Pseq([f,g]l, 1);

i = Pdef (\repeticionesI,

Pbind(

\instrument, \arpa,

\amp, 0.1,

//\coef, 0.700,

\frec, Pseq([ 56, 60, 63, 56, 60, 63, 61, 64, 68, 61, 64, 68 ].midicps, 8),
\dur, Pseq([l/2,1/2,1/2,1/2,1/2,1/2]1*%0.6, 8)

), 4);

j=Ppar([h,i], 1)

Anexo 2b
Introduccion del Cascabel con sintetizador emulador de chip 8bits

//EL CASCABEL ——————
s.boot

[/ SINTE BBIT ————m o

(

SynthDef (\ayl, { | frega=1l, fregb=1, freqgc=1

, vola=13, volb=13, volc=13, chink=10, wobbly=1l, /*pan=0,*/ amp=1, ampl= 1.5, gate=1|

var ay, chinkenv, wobblyenv, pan;

//chinkenv = if (chink>0, EnvGen.kr (Env.new([0.06125, 0.06125, 1, 1], [0.05, 0O, 0.1], 0O, 4, 4)), 1);
chinkenv = if (chink>0, EnvGen.kr (Env.new([2, 2, 1, 1], [0.05, 0, 11, 0, 4, 4)), 1);

wobblyenv = LFPulse.kr (20, 0.8, mul:wobbly).range (0.5, 1);

pan = Lag.kr (TRand.kr(-1,1,Dust.kr(3)),2);

# freqga, fregb, freqc = [freqa, fregb, freqgc] * [1l, wobblyenv, 1] * chinkenv;
ay = AY.ar (AY.freqtotone (frega), AY.fregtotone(fregb), AY.fregtotone (freqgc),
0, 3, vola, volb, volc, mul: amp);

ay = ay * EnvGen.kr (Env.asr(1/*0.01*/, 1, 1/*0.05*/), gate, doneAction:2);
Out.ar([0,16], Pan2.ar(ay, pan, ampl));

}) .add;

)

s.meter

s.queryAllNodes

//Tema_completo ——— oo
(

~x3 = Pseq([~e3,~susfanAY,~13], inf).play;

~yar = Pseq([e,~susfan, j], inf) .play;

// ~relojvisual.cursecs_(0);

// ~relojvisual.play;

)

76,
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~x3.stop;

~yar.stop;

// ~relojvisual.stop

)

s.freeAll

//INTRO ARPA—————
(

~a3 = Pdef (\repeticionesA3,

Pbind(

\instrument, \ayl,

\amp, 0.5,

\frega, Pseq([ 68, 73, 76, 80, 78, 76, 80, 78, 76, 80 ].midicps*2, 1),

\fregb, Pseqg([ 68, 73, 76, 80, 78, 76, 80, 78, 76, 80 ].midicps*2, 1),

\dur, Pseq([1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/41%0.6, 1)

)) i

~b3 = Pdef (\repeticionesB3,

Pbind(

\instrument, \ayl,

\amp, 0.5,

\frega, Pseq([ 68, 72, 75, 80, 78, 75, 80, 78, 75, 80 ].midicps*2, 1),

\freqgb, Pseq([ 68, 72, 75, 80, 78, 75, 80, 78, 75, 80 ].midicps*2, 1),

\dur, Pseq([1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/4]1*%0.6, 1)

))

//BAJO

~c3 = Pdef (\repeticionesC3,

Pbind(

\instrument, \ayl,

\amp, 0.25,

\fregb, Pseq([ 73, 73, 71, 69, 68, 68, 68, 75, 73, 73, 71, 69, 68, 68, 68, 75 ].midicps/2, 1),
\frega, Pseq([ 73, 73, 71, 69, 68, 68, 68, 75, 73, 73, 71, 69, 68, 68, 68, 75 ].midicps/2, 1),
\dur, Pseqg((1,1,1/2,1/2,1,1,1/2,1/2,1,1,1/2,1/2,1,1,1/2,1/21*0.6, 1)

)) i

~d3 = Pseq([~a3,~b3], 2);

~e3=Ppar ([~c3,~d3], 1);

/T EM A —mm
~fant3 = Pdef (\repeticionesFant3,

Pbind(

\instrument, \ayl,

\amp, 0.5,

\frega, Pseq([ 73, 76, 76, 76, 76, 75, 73 ].midicps*2, 1),

\fregb, Pseq([ 73, 76, 76, 76, 76, 75, 73 ].midicps*2, 1),

\dur, Pseq((l/2,1/2,1/2,1/2,1/4,1/2,1/4,1/21%0.6, 1)

)) i

~suspbajAY = Pbind(\instrument, \ayl, \amp, 0.2, \frega, Pseq([73.midicps/2], 1), \dur, 1/2);
//~suspbaj.play

~susfanAY = Ppar([~fant3, ~suspbaijAY¥Y]);

//~susfan.play

//

~f3 = Pdef (\repeticionesF3,

Pbind(

\instrument, \ayl,

\amp, 0.5,

\fregb, Pseq(l 75, 72, 73, 76, 75, 713, 72, 173, 70, 72, 73, 73, 715, 73, 72, 76, 76, 76,
73 1.midicps*2, 1),

\freqga, Pseq(l 75, 72, 73, 76, 75, 173, 72, 173, 70, 72, 73, 73, 175, 73, 72, 176, 76, 76,
73 1.midicps*2, 1),

\dur,
))

75, 73, 12,

75, 73, 12,

Pseq([1/2,1/2,1/2,1/4,1/2,1/2,1/4,1,1/4,1/4,1/4,1/2,1/2,1/4,1/2,1/2,1/2,1/4,1/2,1/2,1/4,1/21%0.6, 1)
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~g3 = Pdef (\repeticionesG3,

Pbind(

\instrument, \ayl,

\amp, 0.5,

\fregb, Pseq([ 76, 76, 76, 76, 75, 73, 75, 175,
76, 75, 73, 72, 73, 71, 69 ].midicps*2, 1),
\frega, Pseq([ 76, 76, 76, 76, 75, 73, 75, 175,
76, 75, 73, 72, 73, 71, 69 ].midicps*2, 1),

72,

72,

73,

73,

75,

75,

75,

75,

73,

73,

72,

72,

73,

73,

70,

70,

72,

72,

73,

73,

73,

73,

\dur, Pseq((l/2,1/2,1/4,1/2,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/2,1/4,1/2,1/4,1/2,1,1/4,1/4,1/4,1/2,1/2,

i/4,1/2,1/2,1/2,1/2,1/4,1/2,1/4,2,1/2,1/21*0.6,

))i
~h3=Pseq([~£f3,~g3], 1);

//BAJO

~i3 = Pdef (\repeticionesI3,

Pbind(

\instrument, \ayl,

\amp, 0.5,

//\coef, 0.700,

\frega, Pseqg([ 56, 60, 63].midicps, 2),
\freqgc, Pseq([ 56, 60, 63].midicps, 2),
\dur, Pseq([1/2,1/2,1/2]1*0.6, 2)

)) i

~j3 = Pdef (\repeticionesJ3,

Pbind(

\instrument, \ayl,

\amp, 0.5,

//\coef, 0.700,

\frega, Pseq([61l, 64, 68].midicps, 2),
\freqgc, Pseq([61l, 64, 68].midicps, 2),
\dur, Pseq([1/2,1/2,1/2]1*0.6, 2)

)) i

~k3 = Pseq([~13,~331, 4);
~13=Ppar ([~h3,~k3], 1)
)

x = Pseq([e,~fant, 1], 2).play;
s.meter;

s.queryAllNodes;

x.free;

s.quit;

Anexo 3
Organicasca Llobel

/*

Organicasca Llobel

1)

75, 73, 72, 76, 76,

75, 73, 72, 76, 76,

es parte de una pieza colectiva mas grande, Metabolismos Proxemicos de Colectivo Radiador, en la cual es la

primera escena. Esta es solo esa parte. El cdédigo se ejecuta en el orden en el que estd, de arriba hacia

abajo, SINTES, PATRONES, ELRELOJ++

Ivan Esquinca Yafez (erbmon@gmail.com)

*/
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s.boot
s.queryAllNodes
[T 77777077777 77777 777777777777 777777777777777777777777777777777777777777777777777777

L1177 0777 0777777777777 7777777777777 777777777777777777777777777777777777777177777777777717777
(

SynthDef (\sen_escenal, { | voz = 1, fact = 0.5, frec= 440, amp = 1, mix = 1, room= 0.8, damp= 0.1, coef= 0.143
|

var pan = Lag.kr (TRand.kr(-1,1,Dust.kr(3)),1.5);

Out.ar (0, Pan2.ar (EnvGen.kr (Env.sine(1,1,1), 1, doneAction: 2)

* SinOsc.ar (frec,0,0.5), pan, amp),

SendTrig.kr (Impulse.kr(0.2), 0, voz)
) }) .add

SynthDef (\sen_distor_escenal, { | fact = 0.5, frec= 440, amp = 1, mix = 1, room= 0.8, damp= 0.1, coef= 0.143,

voz=5 |

var pan = Lag.kr (TRand.kr(-1,1,Dust.kr(3)),1.5);

Out.ar (0, Pan2.ar (EnvGen.kr (Env.sine(1l,1,1), 1.0, doneAction: 2)

* SinOsc.ar (frec,0, SinOsc.kr(SinOsc.kr(0.001, 0, 5, 10), 0, 40, 40).wrap2(l)*0.5).wrap2(l)*0.5, pan,
amp) ,

SendTrig.kr (Impulse.kr(5), 0, voz);
)}) .add

SynthDef (\salpullidoII, {| frecL=100,frecH=1010, tasaG=0.5, tasaF=2, amp=0.025, tama=0.001, cuantos=10, voz=2,
gate|

var fuente, ventana;

ventana = EnvGen.ar (Env.new ([tama, 1, tamal], [2,3] .normalizeSum), /*gate*/Dust.kr (tasaG),
doneAction:2, timeScale: 1/tasaG);

fuente = Mix (Array.fill (2, {SinOsc.ar (TRand.kr (frecL, frecH, Dust.kr(tasaF)),0,0.1)}).dup(10));

Out.ar (0, Pan2.ar (fuente*ventana, Lag.kr(TRand.kr(-1,1,Dust.kr(5)),2), amp),

SendTrig.kr (Impulse.kr(5), 0, voz));
}) .add

;

SynthDef (\granitos, {|gate =1, amp = 0.2, voz=3 |
var trig, sen, env, pan;
trig = Dust.ar(Line.kr (0.1, 500, 30)).postln;
sen = SinOsc.ar (TRand.ar (130, 5000, trig)*Line.kr(0.1,1,15), 0,1);
env = EnvGen.kr (Env.asr(l,1,1), gate, doneAction:2);
pan = Lag.kr (TRand.kr(-1,1,Dust.kr(3)),1.5);
Out.ar (0,Pan2.ar (sen*env, pan, amp),
SendTrig.kr (Impulse.kr(5), 0, voz));
}) .add

~bufer=(

~bu = Buffer.read(s,
"/home/ivey/Escritorio/RA/MetabolismosProxemicos/TRANS/samples_trans/explosion_gente.wav");

SynthDef (\PlayBuf, {| gate = 1, out = 0, bufnum = 0, voz=4 |

var env, sen;

env =EnvGen.kr (Env.asr(0.1,1,1), gate, doneAction:2);
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sen = PlayBuf.ar (1, bufnum, BufRateScale.kr (bufnum), doneAction:2);
Qut.ar (out, Pan2.ar(sen*env, 0, 1),

SendTrig.kr (Impulse.kr(5), 0, voz));
}) .add

~sc = OSCresponder( nil, '/tr', { |t, r, msg]|

msg[3] .postln;
}) .add

L1177 7777 7777777777777 7777777777777 777777777777777777777777777777777777777777777777777777777717777777
[ PATRONES —————————————m o //
L1177 77 777777777 777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777177777

(
1177777777777 777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
///Laxgo///// /111171717777 777777777777/7777/777777/7// ca.0-40" "' —————————————————
(
~suspAl = Pdef (\re_suspAl,
Pbind(
\instrument, \sen_escenal,
\amp, 0.5,
\frec, Pseq([ 76, 76, 76, 76, 75, 73 ].scramble.midicps*[Prand([2,1,1/2]1)]1, 1),
\dur, Prand([1,2]%*4, 6)//,
//\voz, 0
))
~suspA2 = Pdef (\re_suspA2,
Pbind(
\instrument, \sen_escenal,
\amp, 0.5,
\frec, Pseq([ 76, 76, 76, 76, 75, 73 ].reverse.midicps*[Prand([2,1,1/2])], 1),
\dur, Prand([1,2]1*1, 4)//,
//\voz, 1
))
~suspA3 = Pdef (\re_suspA3,
Pbind(
\instrument, \sen_escenal,
\amp, 0.3,
\frec, Pseq([ 76, 76, 76, 76, 75, 73 ].reverse.midicps*[Prand([1,1/2])], 1),
\dur, Prand([1,2]*0.1, inf)//,
//\voz, 2
))

~suspAl_2=Pseq([~suspAl, ~suspA2, ~suspA3 ])//.play
)i
1177777777777 777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777
//Menos laxgo /////////////////////////////////740" = 27 00" ——————m oo
(
~re_gAl = Pdef (\re_GAl,

Pbind(

\instrument, \sen_escenal,

\amp, 0.3,

\frec, Pseq([ 76, 0, 76, 76, 0, 76, 75, 73, 75, 75, 72, 73, 0, 75, 75, 73,
73] .reverse.midicps* [Prand([2,1,1/2,1/3])], 2 *0.75),

\dur, Prand([1/2,1/3,1/4,11*2, inf),

\voz, 2

72,
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~re_iAl = Pdef (\re_IAl,
Pbind(
\instrument, \sen_escenal,
\amp, 0.3,
\frec, Pseq([ 56,60, 63, 56, 60, 63, 61, 64, 68, 61, 64, 68 ].mirror.midicps*[Prand([2,1]1)], 2*1),
\dur, Prand([1/2,1/2,1/3,1/4,1/2,1/2]1*1.5, inf)//,
//\voz, 4
))
//mas_rapido...—————————————-
~re_gA2 = Pdef (\re_GA2,
Pbind(
\instrument, \sen_escenal,
\amp, 0.3,
\frec, Pseqg ([ 76, 0, 76, 76, 0, 76, 75, 73, 75, 75, 72, 73, 0, 75, 75, 73, 72,
73] .midicps*[Prand([2,1,1/2])], 2 *1),
\dur, Prand([1/2,1/3,1/4,1/5,1/6,1,1.5,2]1*1.8, inf),
\voz, 3

~re_iA2 = Pdef (\re_IA2,

Pbind(

\instrument, \sen_escenal,

\amp, 0.3,

\frec, Pseq([ 56, 60, 63, 56, 60, 63, 61, 64, 68, 61, 64, 68 ].reverse.midicps*[Prand([2,1,1/2])], 4
*2),

\dur, Prand([1/2,1/2,1/2,1/2,1/2,1/2]1*[Prand([2,1,1/2]1)1, inf)//,

//\voz, 6
)) i

~re_gA_1iA_1 = Ppar([~re_gAl,~re_iAl]);//.play//.stop
~re_gA_1iA_2 = Ppar([~re_gA2,~re_1iA2]);//.stop

~re_gA_iA_1_2 = Pseq([~re_gA_iA_1,~re_gA_iA_21);//.play

L1717700707 0777000707777 7 0777777707 7770777777777777777777777777777777777777777777717777777177777
//Un_poco_mas. ..-——————————————————— ca.2'00"" = 3'05""//////I1TTIL0TTT0 0T

~re_gA3 = Pdef (\re_GA3,

Pbind(

\instrument, \sen_escenal,

\amp, 0.3,

\frec, Pseq([ 76, 0, 76, 76, 0, 76, 75, 73, 75, 75, 72, 73, 0, 75, 75, 73, 72,
73] .midicps* [Prand([2,1,1/2]1)], 5 *1),

\dur, Prand([1/2,1/3,1/4,1/5,1/6,1,1.5,2]1*1, inf),

\voz, 4

~re_1iA3 = Pdef (\re_IA3,

Pbind(

\instrument, \sen_escenal,

\amp, 0.3,

\frec, Pseq([ 56, 60, 63, 56, 60, 63, 61, 64, 68, 61, 64, 68 ].reverse.midicps*([Prand([2,1,1/2])]1, 9
*2),

\dur, Prand([1/2,1/2,1/2,1/2,1/2,1/2]1*0.5, inf)//,

//\voz, 8

~re_gA_iA_3 = Ppar([~re_gA3,~re_iA3]);//.play//.stop

//intro_del_arpa...con armonia
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(
~intro_lenta =(
~muldur = 3.5;
//arpa_I
~intro_lenta_vozA = Pdef (\intro_vozA,
Pbind(
\instrument, \sen_escenal,
\amp, 0.2,
\frec, Pseq([ 68, 73, 76, 80, 78, 76, 80, 78, 76, 80, 68, 72, 75, 80, 78, 75, 80, 78, 15,
80 ].midicps*2, 1),
\dur,
Pseq([1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/4,1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/4]*~muldur, 1.8),
\voz, 5
))

~intro_lenta_vozB = Pdef (\intro_vozB,

Pbind(
\instrument, \sen_escenal,
\amp, 0.2,
\frec, Pseq([ 68, 73, 76, 80, 78, 76, 80, 78, 76, 80, 68, 72, 75, 80, 78, 75, 80, 78, 75,
80 ].reverse.midicps*2, 1),
\dur,

Pseq(([1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/4,1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/4] .reverse*~muldur,
1.8)//,
//\voz, 10

~intro_lenta_vozC = Pseq([~intro_lenta_vozA, ~intro_lenta_vozB],1);//.play;

//bajo_I
~intro_lenta_bajo = Pdef (\intro_bajo,
Pbind(
\instrument, \sen_escenal,
\amp, 0.5,
\frec, Pseq([ 73, 73, 71, 69, 68, 68, 73, 73, 71, 69, 68, 68 ].midicps, 1),
\dur, Pseqg([l1l,1,1/2,1/2,1,2,1,1,1/2,1/2,1,2]*~muldur, 7)//,
//\voz, 11
)) i

//Juntos_I
~intro_lenta_vozbajo= Ppar([~intro_lenta_vozC, ~intro_lenta_bajo], 1);//.play;
~intro_lenta_re_gA_iA_3 = Ppar([~intro_lenta_vozbajo,~re_gA_iA_3]1,1);//.play;

LL717T00707 0770000707777 7 07777077707 777777777777777777777777777777777777777777777777777777177777
//Transicion... ////////1171]/11////ca. 3105 = 313511 o
(

~muldur = 0.5;

~re_aCmas = Pdef (\re_ACmas,

Pbind(

\instrument, \sen_escenal,

\amp, 0.3,

\frec, Pseq ([ 68, 73, 76, 80, 78, 76, 80, 78, 76, 80, 68,
72 ].scramble.reverse.midicps* [Prand([2,1,1/2]1)], 1),

\dur, Pseq([1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/4]*~muldur, 1),

\voz, 6

)) i

~re_bCmas = Pdef (\re_BCmas,
Pbind(
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\instrument, \sen_escenal,

\amp, 0.3,

\frec, Pseq([ 68, 72, 75, 80, 78, 75, 80, 78, 75, 80, 68, 73 ].scramble.midicps*[Prand([2,1,1/2]1)]1,
1),

\dur, Pseq([1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/4]*~muldur, 3)//,

//\voz, 13
)) i
~re_cCmas = Pseq([~re_aCmas,~re_bCmas], 1);
//Bajo_I
~re_dCmas = Pdef (\re_dCmas,

Pbind(

\instrument, \sen_escenal,

\amp, 0.3,

\frec, Pseq ([ 73, 73, 71, 69, 68, 68, 73, 73, 71, 69, 68,
68] .scramble.reverse.midicps* [Prand([2,1,1/2]1)]1, 1),

\dur, Pseqg([1,1,1/2,1/2,1,2,1,1,1/2,1/2,1,2]*~muldur, 1)//,

//\voz, 2

)) i

//Juntos_I
~re_eCmas=Ppar ([~re_cCmas, ~re_dCmas], 5);//.play;

)i

L1717 7000 0707770777777 70 77777777077777777077777777077777777777777777777777777777777777777177777771777777

////Hacia el "ruido" -—————————————————————————————— ca. 3'35''= 440" /)11 TTTI T
(
~caca = (
~melA = [ 76, 76, 76, 76, 75, 73, 75, 75, 72, 73, 75, 75, 73, 72, 73,73, 70, 72, 73, 73, 75, 73, 72,
76, 16, 76, 15, 73, 72, 73 1;
~ritA =

(1/2,1/2,1/4,1/2,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/2,1/4,1/2,1/2,1/4,3/4,1/4,1/4,1/4,1/4,1/2,1/2,1/4,1/2,1/2,1/2,1/2,1/4,1
/2,1/4,3/41*%0.2;

Pbind (\instrument, \sen_escenal,
\frec, Prand([

Pseqg((~melA+rrand(12,0)) .midicps),
Pseg(~melA.reverse.midicps),

Pseg( (12 - (~melA-70))+rrand(70,80)) .midicps,

Pseqg(((12 - (~melA-70)) .reverse)+ rrand(70,80)) .midicps

I

\dur, Pseq([Prand([10, 5, 20]/20, 5),Prand([Pseq(~ritA), Pseq(~ritA.reverse)], 1)], inf),
\amp, Prand([Pseries (0.1, 0.05, 4), Pseries(0.3, -0.05, 3), Prand([0.1, 0.3, 0.4], 5)1, inf),
\voz, 7

)i

Pbind (\instrument, \sen_escenal,
\frec, Prand([

Pseqg((~melA+rrand(12,0)) .midicps),
Pseqg(~melA.reverse.midicps),

Pseq( (12 - (~melA-70))+rrand(70,80)) .midicps,

Pseqg(((1l2 - (~melA-70)).reverse)+ rrand(70,80)) .midicps

I, 4),

\dur, Pseq([Prand([10, 5, 20]/20, 5),Prand([Pseqg(~ritA), Pseq(~ritA.reverse)], 1)], inf),

\amp, Prand([Pseries(0.1, 0.05, 4), Pseries(0.3, -0.05, 4), Prand([0.1, 0.3, 0.4], 5)1, inf)//,
//\voz, 1

)
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/17
(

~pococaos

(Pdef (\pococaos,

~pococaosl= Pdef (\pococaosL, Pbind(

\instrument, \sen_escenal,

\amp, 0.2,

\frec, Pseq([Prand([73, 73, 71, 69, 68, 68, 73, 73, 71, 69, 68, 68]), Prand([ 76, 76, 76, 76, 75, 73,
75, 75, 72, 73, 76, 715, 713, 72, 73,73, 70, 72, 73, 73, 75, 73, 72, 76, 716, 76, 75, 73, 72, 73]1), Prand([75,
72, 73, 76, 75, 73, 72, 73, 70, 72, 73, 73, 75, 73, 72, 76, 76, 76, 75, 73, 72,
73 1)].scramble.midicps* [Prand([2,1,2.5])], inf), /*- 12 //rrand(9,10)*/

\dur, Pseq([1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/4] .scramble*0.5, 5),

\voz, 8

)

75);

~pococaosm=Pdef (\pococaosM, Pbind/(

\instrument, \sen_escenal,

\amp, 0.2,

\frec, Pseq([Prand([75, 72, 73, 76, 75, 73, 72, 73, 70, 72, 73, 73, 75, 73, 72, 76, 716, 76, 75, 173,
72, 73 1), Prand([75, 72, 73, 76, 75, 73, 72, 73, 70, 72, 73, 73, 75, 73, 72, 76, 16, 76, 75, 13, 72, 731),
Prand([73, 73, 71, 69, 68, 68, 73, 73, 71, 69, 68, 68])].scramble.midicps*[Prand([1,1/2])], dinf), /*- 12
//rrand(9,10)*/

\dur, Pseq([1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/4] .scramble*0.5, 5)//,

//\voz, 1

)

15);

~pococaosn=Pdef (\pococaosN, Pbind(

\instrument, \sen_escenal,

\amp, 0.2,

\frec, Pseq([Prand([76, 76, 76, 76, 75, 73, 75, 75, 72, 713, 76, 75, 73, 72, 73,73, 70, 72, 73, 73, 75,
73, 72, 76, 76, 76, 75, 73, 72, 731), Prand([73, 73, 71, 69, 68, 68, 73, 73, 71, 69, 68,
68])].midicps.scramble* [Prand([1/2, 1/31)]1, inf), /*- 12 //rrand(9,10)*/

\dur, Pseq([l1l,1,1/2,1/2,1,2,1,1,1/2,1/2,1,2].scramble*0.1, 5)//,

//\voz, 2

)

15);

,0.1))
)i
~pococaos_2 = Pseq([~pococaos, ~pococaos]);//.play;
(
~pococaosdistor = (

~ldist=Pdef (\repeticionesLdist, Pbind(

\instrument, \sen_distor_escenal,

\amp, 0.2,

\frec, Pseq([Prand([73, 73, 71, 69, 68, 68, 73, 73, 71, 69, 68, 68]), Prand([ 76, 76, 76, 76, 75, 73,
75, 75, 72, 73, 76, 715, 713, 72, 73,73, 70, 72, 73, 73, 75, 73, 72, 76, 716, 76, 75, 73, 72, 73]1), Prand([75,
72, 73, 16, 15, 73, 72, 73, 70, 72, 73, 73, 75, 73, 172, 76, 76, 76, 75, 73, 72, 73 ]1)].midicps.scramble, inf),

\dur, Pseq(([1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/4].scramble*0.5, 20) * rrand((1/13),(1/5)),

\voz, 9
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,20);

~mdist=Pdef (\repeticionesMdist, Pbind(

\instrument, \sen_distor_escenal,

\amp, 0.2,

\frec, Pseq([Prand([75, 72, 73, 76, 75, 73, 72, 73, 70, 72, 73, 73, 75, 73, 72, 76, 76, 76, 75, 173,
72, 73 1), Prand([(75, 72, 73, 76, 75, 73, 72, 73, 70, 72, 73, 73, 75, 73, 72, 76, 716, 76, 175, 73, 72, 731),
Prand([73, 73, 71, 69, 68, 68, 73, 73, 71, 69, 68, 68])].midicps.scramble, inf),

\dur, Pseq([1/4,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/2,1/4,1/4,1/4] .scramble*0.5, 20) * rrand((1/13),(1/5))//,

//\voz, 3

)

,20);

~ndist=Pdef (\repeticionesNdist, Pbind(

\instrument, \sen_distor_escenal,

\amp, 0.2,

\frec, Pseq([Prand([76, 76, 76, 76, 75, 73, 75, 75, 72, 713, 76, 75, 73, 72, 73,73, 70, 72, 73, 73, 75,
73, 72, 16, 716, 76, 75, 73, 72, 731), Prand([73, 73, 71, 69, 68, 68, 73, 73, 71, 69, 68,

68]) ] .midicps.scramble, inf),
\dur, Pseqg([(l1l,1,1/2,1/2,1,2,1,1,1/2,1/2,1,2].scramble*0.5, 20) * rrand((1/13),(1/5))//,
//\voz, 2
)
1 20);
)
)i
~pocaodist =
Pseqg([Pseq([~pococaos, ~pococaos_2],1),Ppar ([Pseq([~pococaos, ~pococaos_21,2), Pseq([~caca,
Ppar ([~patsalll, ~caca, ~pococaosdistor])1)1)1);//.play;
[/ e e e e //granos

~patsallI=Pdef (\palsalpullidoII,Pseq([Pbind(
\instrument, \salpullidoII,

\freclL, Pwhite (30, 300, 20),
\frecH, Pwhite (300, 1500,20),

\tasaF, Pwhite(0.1,10,25),
\tama, Pwhite(0.01,1,25),

\voz, 10
)1,1)

// ~patsalll.play
// ~patsalIl.stop

~escenal = Pseq([~suspAl_2,~re_gAl,~re_gA_iA_2,~intro_lenta_re_gA_iA_3,~re_eCmas, ~pocaodist]);//.play;

[1177077777777077717777777777777777/7777/7/74"40"" explosién — murmullo-——————————————————————

L1177 77 0777707777777 1777777777777 7777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777177777
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L1170 0007 0770000777777 7077777007077 7 0777777777777 7777777777777777777777777777777777777777777177

(

~relojvisual= ClockFace.new;

~rel = Tdef (\rel, {

l.do{a = -1; b = -1; c = -1};

inf.do{

a= (a+ 1) % 10;

if(a==0, {b = (b + 1) % 60});

if (b==0 && a==0, {c = (c + 1)});

//+45 seg de fotos en Mtblsms_prxmcs

if(c == 0 && b == 0 && a == 0, {~escenal.play});

if(c == 4 && b == 30 && a == 0, {~granitos = Synth(\granitos)});
if(c == 4 && b == 40 && a ==0, {~granitos.set (\gate, 0);

~escenal. free;
~bufer.play (s, [\out, 0, \bufnum, ~bu]) //explosién
1)

/*1f(c == 4 && b == 50 && a == 0, {~x3 = Pseq([~e3,~susfanAY,~13], 1).play;
~yar = Pseq([e,~susfan,jl, 1).play;});*/ //agregué introduccidén de cascabel (origen de alturas)
0.1.wait;}

}

)

/)= —— ejecutar esto inicia la pieza

(

~rel.play;

~relojvisual.cursecs_(0);
~relojvisual.play;
s.queryAllNodes

[/ e detiene reloj

~relojvisual.stop;
~rel.stop

)

s.freeAll

s.meter

L1177 07777777777 770777777777777777777777777777777777777777777777777777777717777
// ca.5'

L1177 7777777777707777777777777777777777777777777777777777777777777771777717777
I 7777777007777 77777 7777777777777 77777777777777777777777777777777777777
s.quit

s.queryAllNodes

//Ivesya

Anexo 4 (Codigo de Yasibol, 8 documentos)
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1
s.boot
(

o = Server.local.options;
o.memSize=16384;
o.memSize.value;

//~reloj = ClockFace.new
//~reloj.play
//~reloj.stop
//~reloj.cursecs_(0)

= Pseries (5, Pseq([0,2,4,5,7,9,11], inf), 7).asStream.all/5;//.normalizeSum * 2

{|dur| Pseq([3,5,9,2,0]).asStream.all.scramble + i.next};

= Pseq([0,2,4,5,\rest,7,9,11, 13,\rest,15,17,18, \rest,20,22,24,\rest,0,-2,-4,\rest,-5,-7,-9,-11, \rest],
inf) .asStream;

)i

/11177777777

(

SynthDef (\primel, { arg frecl=440, frec2=441, frec3= 445, frecd4 = 449, amp=0.5, ampl= 1, gate=1;

var fuente, env, pan;

(
a
h
i

fuente = Mix (SinOsc.ar ([frecl, frec2, frec3,frec4],0,0.1));

env= EnvGen.ar (Env.asr(5,ampl,5), gate, doneAction:2);

pan = Lag.kr (TRand.kr(-1,1,Dust.kr(5)),2);

Out.ar([0,16],Pan2.ar ((fuente*env), pan, amp));

}) .add

)i

(

~unotropat= Pdef (\paterl,

Pn (Ppar (

[

Pbind(

\instrument, \primel,

\frecl, Prand ([0, 2, 4, \rest, 5, 7, \rest, 9, 117, inf) .midicps + Prand([72,80], inf) .midicps,
//Pn(Pseqg(a.collect ({|i] h.(i)}), inf) + Prand([48,60], inf), inf),

\frec2, Prand([O, 1, 2, \rest, 3, 5, \rest, 8, 131, inf) .midicps + Prand([80,95], inf).midicps,
//Pn(Pseqg(a.collect ({|i] h.(i)}), inf) + Prand([48,60], inf), inf),

\frec3, Prand ([0, 1, 2, \rest, 3, 5, \rest, 8, 137, inf) .midicps + Prand([48,72], inf) .midicps,
//Pn(Pseq(a.collect ({|i| h.(i)}), inf) + Prand([48,60], inf), inf),

\frec4, Prand([O, 2, 4, \rest, 5, 7, \rest, 9, 1171, inf) .midicps + Prand([30,48], inf).midicps,
//Pn(Pseq(a.collect ({|i| h.(i)}), inf) + Prand([48,60], inf), inf),

\dur, Prand([1,1/3,1/2, 1/4,1/5], inf),
\amp, Pn(Prand([0.05,0.25], inf), inf)
)y

Pbind(

\instrument, \primel,

\frecl,Pn(Pseqg(a.collect ({|i| h.(i)}), inf).midicps + Prand([60,70], inf) .midicps, inf),
\frec4,Pn(Pseqg(a.collect ({|i]| h.(i)}), inf).midicps + Prand([36,48], inf).midicps, inf),
\frec3,Pn(Pseg(a.collect ({|i| h.(i)}), inf).midicps + Prand([48,60], inf) .midicps, inf),
\frec2,Pn(Pseqg(a.collect ({|i]| h.(i)}), inf).midicps + Prand([50,80], inf).midicps, inf),

\dur, Prand([1,2,3,4, 1/2,1/3], inf),
\amp, Pn(Prand([0.01,0.07], inf), inf)

) ’
1, inf), 5))
)

)
)

r = ClockFace.new;
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r.cursecs_(0);

r.play;
~unotropat.play;

)

(

r.stop;
~unotropat.stop;

)

~unotropat.fadeTime = 5
~unotropat.free

//s.sendMsg (\n_free, 14481)
s.queryAllNodes

s.quit

s.meter

[1177177717777177717777

PdefAllGui (16);

s.meter

2.-

1177777777777 77777777777

(

(

SynthDef (\elfmpapdef, {|gate=1, freg=1, mul=100, add=1000, amp=1, pan= 0]
var modulacion, sig, env;
modulacion=SinOsc.kr (freq, 0,mul, add);
sig=SinOsc.ar (modulacion,0,1);
env=EnvGen.kr (Env.asr (MouseX.kr (5, 0.1),0.5,MouseY.kr (5, 0.1)),gate,doneAction:2);
Out.ar (0, Pan2.ar(sig*env, pan, amp));

}) .add;

)i

(

Pdef (\conscale, Pbind(

\instrument, \elfmpapdef,

\freq, Pexprand (Pwhite (1,500, inf), Pexprand(500,3000,inf), inf),

\mul, Pxrand((Scale.choose.postln.asStream.degrees) +
(rrand(12,24) .postln), inf),//Pexprand(Pexprand(l,100, inf), Pexprand(100,1000, inf), inf),

\add, Pexprand (Pexprand(1,1000, inf), Pexprand(1000,5000, inf),
inf),

\pan, Pwhite (-1, 1, inf),

\dur, Pxrand ([ (rrand(1/7, 1) .postln.asStream), (rrand(1/9,
1) .postln.asStream), (rrand(1/13, 1.5) .postln.asStream), (rrand(1/15, 1.5) .postln.asStream), (rrand(1/20,
1.5) .postln.asStream)], inf)//Pxrand(((Array.fib(5,0.1,0.1)) ++ (Array.fib (6, 1, 1)))/

(Array.rand(10,1,15)) .postln, inf)
)) i

)i

)

Pdef (\conscale) .fadeTime = 5

(

r.cursecs_ (0);
r.play;

Pdef (\conscale) .play;
)

Pdef (\conscale) .stop;

111177

139



3.-

/11117

Help.gui

(

(

SynthDef (\prime, {

arg frecl=440, frec2=441, frec3= 445, frec4 = 449, amp=1, ampl= 7, gate=1;

var fuente, env;

fuente = Mix (SinOsc.ar ([frecl, frec2, frec3, frec4]1,0,0.1));
env= EnvGen.ar (Env.asr (3,ampl, 3), gate, doneAction:2);
Out.ar([0,16],Pan2.ar((fuente*env), 0, amp));
}) .add
)i
//x = Synth.new (\prime)
//x.set (\gate, 1)
//x.set (\frecl, 200, \frec2, 205, \frec3, 195, \frec4, 190, \amp, 0.01)
//x.set (\gate, 0)
//x.free
(
~pat=Pdef (\cntrl, Pbind(
\instrument, \prime,
\frecl, Pwhite (150,400),
\frec2, Pwhite(150,400),
\frec3, Pwhite (150,400),
\frec4, Pwhite (150,400)
\dur, Prand([1,1/2,2,1/3], inf)
), inf)

’

~pat.fadeTime = 5
~pat.play
~pat.stop

s.queryAllNodes

111717

4.-

(

~aylconpdf= SynthDef (\Ivan_ayl_conpdf, { | freqa=440, fregb=550, freqc=660, vola=1ll, volb=12,

chink=1, wobbly=1, /*pan=0,*/ampl=0.4, amp=0.2, gate|

var ay, chinkenv, wobblyenv, pan;

chinkenv = if (chink>0, EnvGen.kr (Env.new([2, 2, 1, 1], [0.05, O, 0.1]1, O, 4, 4)), 1);
wobblyenv = LFPulse.kr (10, 0.5, mul:wobbly).range (0.5, 1);

# freqga, fregb, freqc = [freqa, fregb, freqgc] * [1l, wobblyenv, wobblyenv] * chinkenv;

ay = CombL.ar (AY.ar (AY.freqgtotone (frega), AY.fregtotone(fregb), AY.fregtotone (freqgc),
volb, volc, mul: amp), 0.2, 0.2, 3);

ay = ay * EnvGen.kr (Env.asr(l, 1, 2), gate, doneAction:2);

pan = Lag.kr (TRand.kr(-1,1,Dust.kr(5)),2);

Out.ar([0,16], Pan2.ar(ay, pan, (amp*ampl))); //Hacer Auto-oscilar (pats irregul) amplitud

volc=14,

3, wvola,
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}) .send(s) /*.add*/;
)i
///ELPATRON_PA_AY1
)

(
Tdef (\Ivan_ayl_conpdf_seq, {
var freqa, fregb, freqc, dur, amp;//, pan;

frega = Pseq(([Prand([91, 84, 56, 85, 77, 99, 44, 68, 70, 75]1), Prand([55, 73, 71,

75, 66]),Prand([60, 72, 71, 67, 69, 71, 72, 60, 69, 67])].midicps.scramble) /*-—
inf) .asStream;

fregb = Pseq(([Prand([60, 72, 71, 67, €69, 71, 72, 60, 69, 67]), Prand([55, 73, 71,

75, 66]1), Prand([91, 84, 56, 85, 77, 99, 44, 68, 70, 75])].midicps.scramble) - rrand(-9,9

66,
12

66,

67,

80, 45, 68,

//rrand(9,10)*/,

67,

80, 45, 68,

inf) .asStream;

freqgqc = Pseq(([Prand([55, 73, 71, 66, 67, 80, 45, 68, 75, 66]), Prand([91, 84, 56, 85, 77, 99, 44, 68,
70, 75]), Prand([60, 72, 71, 67, 69, 71, 72, 60, 69, 67])].midicps.scramble) - 5 /*rrand(9,10)*/,
inf) .asStream;

dur = Pseq(([Prand([1/7,1/3,1/5,1/2,1/4,11), Prand([l1/6,1/3,1/5,1/2,1/4,1,1.51),
Prand([1/8,1/3,1/5,1/2,1/4,1,1.5])].scramble)/* * rrand((1/13), (1/5))*/, inf) .asStream;
// amp = Prand([0.5,0.4,0.3],1inf) .asStream;

//pan = Prand([-1,1],inf) .asStream;

inf.do{

s.sendMsg ("n_set", 1989, \freqga, frega.next, \fregb, fregb.next, \freqgc, fregc.next/*,

\amp, amp.next*//*,\pan, pan.next*/);
(dur.next) .wait}

1)

)

s.sendMsg ("/s_new", \Ivan_ayl_conpdf, 1989);

s.sendMsg ("n_set", 1989, \gate, 1) ;

Tdef (\Ivan_ayl_conpdf_seq) .play

.sendMsg ("n_set", 1989, \ampl, 0.35);
.sendMsg ("n_set", 1989, \amp, 0.35)

~ n u —~

(

s.sendMsg ("n_set", 1989, \gate, 0) ;
Tdef (\Ivan_ayl_conpdf_seq) .stop
)

s.queryAllNodes

5.-
1117717771777

// Sex_conay

//elsintay

(

~elay =SynthDef (\ayl, { | frega=1, fregb=1, freqgc=1

, vola=8, volb=8, volc=10, chink=15, wobbly=1, pan=0, amp=1, ampl= 2, gate=1]|
var ay, chinkenv, wobblyenv;

//chinkenv = if (chink>0, EnvGen.kr (Env.new([0.06125, 0.06125, 1, 1], [(0.05, 0, 0.11, O, 4,
chinkenv = if (chink>0, EnvGen.kr (Env.new([2, 2, 1, 1], [0.05, O, 11, O, 4, 4)), 1);
wobblyenv = LFPulse.kr (20, 0.8, mul:wobbly).range (0.5, 1);

# freqga, fregb, freqc = [freqa, fregb, freqgc] * [1l, wobblyenv, 1] * chinkenv;
ay = AY.ar (AY.freqtotone (frega), AY.fregtotone(fregb), AY.fregtotone (freqgc),
0, 3, vola, volb, volc, mul: amp);

ay = ay * EnvGen.kr (Env.asr(1/*0.01*/, 1, 1/*0.05*/), gate, doneAction:2);
Out.ar([0,16], Pan2.ar(ay, pan, ampl));
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}) .add;
)

//lossex

(
~px = Pdef (\repeticionesP, Pn (Pbind(
\instrument, \ayl,

\frega, Pseq(([Prand([60, 72, 71, 67, 69, 71, 72, 60, 69, 67]),Prand([55, 73, 71, 66,
67, 80, 45, 68, 75, 66]), Prand([91, 84, 56, 85, 77, 99, 44, 68, 70, 75])].midicps.scramble) - rrand(72,98),

inf),

\dur, Pseq(([Prand([2, 2, 1, 0.5, 0.5, 1, 1, 2, 2, 31), Prand([2, 2, 1, 0.5, 0.5, 1,
1, 2, 2, 31), Prand([2, 2, 1, 0.5, 0.5, 1, 1, 2, 2, 3])].scramble) * rrand((1/13),(1/5)), 1)),inf)

(
~pxb = Pdef (\repeticionesPb, Pn (Pbind(
\instrument, \ayl,

\fregb, Pseq(([Prand([60, 72, 71, 67, 69, 71, 72, 60, 69, 67]),Prand([55, 73, 71, 66,
67, 80, 45, 68, 75, 66]), Prand([91, 84, 56, 85, 77, 99, 44, 68, 70, 75])].midicps.scramble) - rrand(72,98),

inf),

\dur, Pseq(([Prand([2, 2, 1, 0.5, 0.5, 1, 1, 2, 2, 31), Prand([2, 2, 1, 0.5, 0.5, 1,
1, 2, 2, 31), Prand([2, 2, 1, 0.5, 0.5, 1, 1, 2, 2, 3])].scramble) * rrand((1/13),(1/5)), 1)),inf)

~px.fadeTime=5
//~pxb.fadeTime=5

~px.play;
//~pxb.play;
~px.stop;
//~pxb.stop;

~px.free
//~pxb.free

s.meter

s.freeAll
s.queryAllNodes

6 .-
1117717771777

// Sex_conay

//elsintay

(

~elay_fwr =SynthDef (\ayl_fw_rand, { | frega=1, fregb=1, fregce=1, wvola=15, volb=15, volc=15, chink=1,
wobbly=100, frecwobbly =20, amp=1, ampl= 0.8, gate=1|

var ay, chinkenv, wobblyenv, pan;

chinkenv = if (chink>0, EnvGen.kr (Env.new([0.06125, 0.06125, 1, 1], [0.05, O, 0.1], O, 4, 4)), 1);
//chinkenv = if (chink>0, EnvGen.kr (Env.new([2, 2, 1, 11, [0.05, 0, 11, O, 4, 4)), 1);
wobblyenv = LFPulse.kr (frecwobbly, 0.8, mul:wobbly).range (0.5, 1);

# freqa, fregb, freqc = [freqa, fregb, freqgc] * [wobblyenv, wobblyenv, wobblyenv] * chinkenv;
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ay = AY.ar (AY.freqgtotone (frega), AY.freqgtotone(fregb), AY.freqtotone(freqc),
30, 1, vola, volb, volc, mul: amp);

ay = ay * EnvGen.kr (Env.asr(1/*0.01*/, 1, 1/*0.05*/), gate, doneAction:2);
pan = Lag.kr (TRand.kr(-1,1,Dust.kr(5)),2);

Out.ar([0,16], Pan2.ar(ay, pan, ampl));

}) .add;

)

//lossex

(

~pxfwr = Pdef (\repeticionesP_fwr, Pn (Pbind/(
\instrument, \ayl_fw_rand,

\frega, Pseq(([Pexprand(60,72,inf),Pexprand(55,80,inf), Prand([91, 84, 56, 85, 77, 99,
44, 68, 70, 75])].midicps.scramble) + rrand(72,98), inf),

\dur, Pseq(([Prand([2,2, 1, 0.5, 0.5, 1,1, 2, 2, 3]), Pwhite(0.5,1,inf), Prand([2, 2,
1, 0.5, 0.5, 1,1, 2, 2, 3]1)].scramble) * rrand((1/13),(1/5)), inf),
\frecwobbly, Pwhite(1/26, 50, inf)),inf)

~pxfwr.play;
~pxfwr.fadeTime=5
~pxfwr.stop;
//~pxfwr.free;

s.queryAllNodes

s.sendMsg ()

~algol = (
~int = Dictionary [

\ab -> [Pseq([0], [2,3].choose), 1, Prand([1,-3,2],2)1],

\ai -> [1,11,-9,1,11,-8,-7],
\be -> [-1, Prand([9,4,5,3],1), Prand([-6,-3,-6,-6,-31,1),-1,Prand([6,71,1),2,2,-1]

f = {arg i; if(i.isNumber, {i},{i.asStream.all})};

g = { arg nota=20, lista; lista.collect({|i| nota = nota + i})

}i

~auto = Pfsm([
#[0,1,2,3],

\ab, #[1,0,3], //0
\ai, #[0,2,2], //1
\be, #[0,3,31, //2
nil,nil //3

], inf) .asStream;

a = ~auto.nextN(2) .collect (~int.matchAt (_));

b = a.flat.collect (f.value(_)) .flat;

// en pbind
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w = Window ("CV1 eje y dur", Rect (64, 0, 150, 80)).front; // make a window
w.view.decorator = FlowLayout (w.view.bounds);

~dural = CV(ControlSpec(1/128, 3, 'linear', 1/128, 0.2, ""), 0.2);
~altul = CV(\midinote, 50);
~ampl = CV(ControlSpec(0, 0.5, 'linear', 0, 0.001, ""), 0);//CVv(\amp, 0.001);

t = Slider(w, Rect (50, 0, 150, 20));
u = Slider(w, Rect (50, 0, 150, 20));
v = Slider(w, Rect (50, 0, 150, 20));
~dural.connect (t);
~altul.connect (u);
~ampl.connect (v);

~pibal = Pbind(\dur, ~dural /*0.25%*/,

\midinote, Pseqg(g.value (Pfuncn({~altul},1)/*20*/,b), inf),
\amp, ~ampl

) .play;

//g.value (20) ;
)
)i

[117707777777707771777777771777777
(

~algo2 = (

~int = Dictionary [

\ab -> [Pseq([0], [2,3].choose), 1, Prand([1,-3,2],2)1],

\ai -> [1,11,-9,1,11,-8,-71,

\be -> [-1, Prand([9,4,5,3],1), Prand([-6,-3,-6,-6,-3],1),-1,Prand([6,7],1),2,2,-1]
1i

f = {arg i; if(i.isNumber, {i},{i.asStream.all})};

g = { arg nota=20, lista; lista.collect({|i| nota = nota + i})
}i

~auto2 = Pfsm([

#[0,1,271,

\ab, #[1,0,2], //0
\ai, #[0,2,3], //1
\be, #[0,3,11, //2
nil,nil //3

], inf) .asStream;

a = ~auto2.nextN(2) .collect (~int.matchAt (_));

b = a.flat.collect (f.value(_)) .flat;

// en pbind

w = Window ("CV2 eje y dur", Rect (64, 0, 150, 80)).front; // make a window
w.view.decorator = FlowLayout (w.view.bounds);

~dura2 = CV(ControlSpec(1/128, 3, 'linear', 1/128, 0.2, ""), 0.2);
~altu2 = CV(\midinote, 40);
~amp2 = CV(ControlSpec(0, 0.5, 'linear', 0, 0.1, ""), 0);//CV(\amp, 0.001);

t = Slider(w, Rect (50, 0, 150, 20));
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u Slider (w, Rect (50, 0, 150, 20));
Slider (w, Rect (50, 0, 150, 20));

~dura?2.connect (t);

v

~altu2.connect (u);

~amp2.connect (v) ;

~piba2 = Pbind(\dur, ~dura2 /*0.25%*/,

\midinote, Pseq(g.value (Pfuncn({~altu2},1)/*20*/,b), inf),
\amp, ~amp2

) .play;

//g.value (20) ;

~pibal.stop;
~piba2.stop

~pibal.play;

~piba2.play

)

(

a = Pseries (5, Pseq([0,2,4,5,7,9,11], inf), 7).asStream.all/5;//.normalizeSum * 2

h = {|dur| Pseq([3,5,9,2,0]).asStream.all.scramble + i.next};

i = Pseq([0,2,4,5,\rest,7,9,11, 13,\rest,15,17,18,\rest,20,22,24,\rest,0,-2,-4,\rest,-5,-7,-9,-11, \rest],

inf) .asStream;

)

(

~unpat= Pdef (\pater,

Pn (Ppar (

[

Pbind(

\instrument, \default,

\midinote, Pn(Pseq(a.collect({|i| h.(i)}), 4inf) + Prand([48, 60], inf), inf),//Prand([0, 2, 4, \rest, 5, 7,
\rest, 9, 11], inf) + Prand([48], inf),

\dur, Prand([1,1/3,1/2, 1/4,1/5], inf),

\amp, Pn(Prand([0.025,0.05], inf), inf)

)y

Pbind (

\instrument, \default,

\midinote,Pn(Pseqg(a.collect ({|i] h.(i)}), inf) + Prand([24,60], inf), inf),
\dur, Prand([1,2,3,4, 1/2,1/3], inf),

\amp, Pn(Prand([0.01,0.03], inf), inf)

)y

1, inf), 5))

)i

~unpat.play

~unpat.fadeTime = 5
~unpat.stop

s.freeAll
s.queryAllNodes
s.meter

8.-
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//Sintes para RGB desde GEM

OpenObject.start;
s.boot
s.quit
// R
(
Ndef (\palvideoR) .play;
Ndef (\palvideoR) .publish (\videoR) ;
(
Ndef (\palvideoR,
SynthDef (\mod_ani_ruido, {|gate=1l, /*frec = 0.3,*/ reso= 0.7, color = 500, ring = 0, pan = 0, amp=1.5]|

//res =resonancia, color = cutoff

var env, fuente;

fuente = RLPF.ar (WhiteNoise.ar (2), color, reso);/* *EnvGen.kr (Env.new ([0.001, 1, 0.0017],
[2,3] .normalizeSum, 'exponential'), Dust.kr (frec), timeScale: 1/frec);*/

env = EnvGen.kr (Env.asr(0.5,2,0.5),gate,doneAction:2);

Out.ar([0,16],Pan2.ar (((fuente*env) * SinOsc.ar(ring)), pan, amp))

}) .send(s);

Pbind (\instrument, \mod_ani_ruido,
\pan, Pwhite (-1, 1, inf),
\dur, Pxrand(((Array.fib(5,0.1,0.1)) ++ (Array.fib(6, 1, 1)))/(Array.rand(10,1,15)), inf)

)
)i

// G

Ndef (\palvideoG) .play;

Ndef (\palvideoG) .publish (\videoG) ;
(

Ndef (\palvideoG,

SynthDef (\fm_ivey, {|gate=1, freg=1, mul=0, add=0, amp=0.00001, pan= 0, enX=0, enY=0|
var modulacion, sig, env;
modulacion=SinOsc.kr (freq, 0, mul, add) ;
sig=SinOsc.ar (modulacion,0,1);
env=EnvGen.kr (Env.asr(1,0.3,1),gate,doneAction:2);
Out.ar([0,16],Pan2.ar(sig*env, pan, amp));

}) .send(s);

Pbind (\instrument, \fm_ivey,
\pan, Pwhite(-1, 1, inf),
\dur, Pxrand(((Array.fib(5,0.1,0.1)) ++ (Array.fib(6, 1, 1)))/(Array.rand(10,1,15)), inf)

)i

)

s.meter;

(

Ndef (\palvideoR) .release;
Ndef (\palvideoR) . free;
Ndef (\palvideoR) .clear;

Ndef (\palvideoG) .release;
Ndef (\palvideoG) . free;

Ndef (\palvideoG) .clear;

//Ndef (\palvideoB) .release;
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//Ndef (\palvideoB) . free;

//Ndef (\palvideoB) .clear;

)

Ndef (\palvideoR) .play;
Ndef (\palvideoG) .play;
//Ndef (\palvideoB) .play;

OpenObject.clear

OpenObject.isListening

s.
s.freeAll

s.
s.dumpOSC (1)

queryAllNodes

dumpOSC (0)

.meter
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Anexo 5
Partitura de Dislocaciones, impro y algo

Dislocaciones, impro & algo

La pieza estd hecha para un piano que permita la interaccidn con una computadora. La partitura incluye
indicaciones para la parte de la maquina que estd realizada en Pd (puredata.info). Esta se encuenira en
el documento digital que acompana la pieza (Dislocaciones_impro_y_algo.pd); en €l hay indicaciones
de su uso.

Simbologia:

l: Cluster blancas y negras (cromatico)
J Cluster blancas (heptatonico, tonal)

IClusler negras (pentatonico)

Altura indeterminada dentro de los limites del grupo determinado

.” Grupo de notas a utilizar de manera libre

Acelerar (mds- menos)

% ' Indicador encendido/apagado (en relacion al parche de Pd)

Duracién ca. 4' 30"
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impro & algo
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