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Resumen de la investigacion

Tu lugar suena es una aplicacion web para la creaciéon sonora colectiva en tiempo
real y a distancia. Trata de un secuenciador colectivo cuyos botones estan al alcance de
todxs Ixs participantes conectadxs. Esta aplicacion web es una propuesta para incentivar
la creacion colectiva, ludica y libre, y esta colocada sobre tres pilares principales: la
importancia de la escucha atenta, la creacion colectiva y los territorios digitales. Incluye
un estado del arte con propuestas relacionadas con estos tres pilares: como escuchamos
nuestros lugares y espacios sonoros, a qué nos referimos con creacion colectiva, y sobre
el auge de la era digital en la musica. También se describe el proceso de desarrollo
desde las ideas iniciales hasta la concrecion de la aplicacion web, interfaz de usuario y

funcionamiento interno del codigo (conexion cliente-servidor).
Palabras clave: escucha, espacio sonoro, territorio digital, creacion colectiva, aplica-
cion web.

Nota importante: Este trabajo esta escrito con lenguaje inclusivo con el uso de la

“x”: todxs, ellxs, 1xs, incluidos verbos y adjetivos.



Introduccion

Imagine que se encuentra con los ojos cerrados en medio de una multitud de per-
sonas dispuestas a participar en un experimento sonoro. Ningunx de Ixs presentes ha
recibido instruccion especifica, simplemente estar atentxs. Se escucha un bullicio apa-
gado, respiraciones y la reverberacion de todxs juntxs. De pronto, alguien habla a su
lado. Usted, con un susto al darse cuenta de la cercania de esa persona, da un paso
intentando alejarse. Al hacer esto se topa con otro cuerpo que, a su vez, reacciona sobre-
saltado; pero este no se aleja, al contrario, le da un empujon. Usted, con un movimiento
descontrolado, choca con otras tres personas quienes reaccionan de formas diferentes:
una grita, otra se aparta y la tercera se queja timidamente. La primer persona que
hablé hizo reaccionar a otras tres, a parte de a usted, quienes ante tal estimulo desen-
cadenaron una serie de acciones sorpresivas a su alrededor. Todos hicieron algin tipo
de sonido: hablaron, gritaron, dieron pasos, carraspearon, suspiraron, uno que otro se
ri6. Y también realizaron algiin movimiento: dieron pasos, se tambalearon, empujaron
a otras personas, se tropezaron. Ahora, imagine esta misma escena desde una perspec-
tiva panoramica. Observe el conjunto de movimientos, y como cada estimulo activé una
reaccion en cadena, sorpresiva y aleatoria. Todo a partir de lo que le sucedia a cada
individuo. Imagine ahora el sonido de esta escena: un sonido desordenado, reactivo,

cambiante.

Ejercicios imaginarios como el anterior inspiraron mi biisqueda y proyecto de investi-
gacion. Un primer acercamiento a esta bisqueda lo trabajé en un taller de composicion

realizado en el ano 2018 en Bélgica. En dicho taller se llevaron los proyectos de ca-



da participante de forma independiente. El mio trataba de una exploracion coral para
experimentar distintas texturas a partir del movimiento reactivo y la comunicacién en-
tre coralistas; texturas como: oleajes marinos, rafagas, lluvia, terremotos y parvadas.
Durante este experimento noté que la reaccion inmediata era necesaria para lograr de
manera efectiva cada textura: la atenciéon completa de los participantes era clave. Algo
importante de mencionar es la forma de distribucion del coro, cada vez se intentaron
formas mas eficientes de facilitar la comunicacion entre los coralistas. Esto quiere de-
cir que la exploraciéon sonora estuvo intimamente relacionada con la forma en que se
acomodo6 a cada integrante en el espacio: se probd acomodarlos en circulo, en un entra-
mado hexagonal tipo panal de abeja, en filas, dispersos aleatoriamente y un entramado

dindmico donde cada coralista tenia la libertad de caminar a través del espacio.

Al finalizar dicho taller, realicé una pieza coral donde puse en practica lo aprendido
durante la experimentacion. Después de un intento fallido de distribuir a los coralistas
en un entramado que ocupara toda la sala envolviendo al piblico, elegi, por cuestiones
précticas y de tiempos durante el concierto de clausura, la vieja confiable: un elipse que
rodeara al publico. Esto ayudoé a que el ptblico se mostrara receptivo y atento: algunos
cerraron sus 0jos, otros mantenfan la mirada fija en un punto, algunos intentaban girar
la mirada en todas direcciones, y hubo un par de atrevidxs que imitaron con su voz lo

que se iba haciendo. Aunque, ninguno se levant6é de su asiento.

A decir verdad, el resultado al que se llega y se plasma en el presente escrito no se
parece en mucho a la idea original con la que fui aceptada en este Programa de Maestria,
la cual se podria resumir en automatizaciones de espacializacion sonora inspiradas en
el movimiento de parvadas y fluidos. Me tomé bastante tiempo encontrar mi interés
genuino, ademés que, a partir de la situaciéon impredecible causada por la pandemia del
Covid-19, el presente proyecto tuvo que modificarse constantemente, tal vez no en su

esencia pero si en el concepto y su presentacion.

Los primeros planteamientos se dirigian a desarrollos meramente tecnologicos, pri-



mero se pensd en un software que generara espacializacion sonora compleja imitando
el movimiento de las parvadas; después, en un sistema de inteligencia artificial que si-
mulara comportamientos semejantes al del moho de fango (idea que permanece como
metafora). Hice algunos prototipos, probando también distintos lenguajes de programa-
cion y plataformas de desarrollo,! hasta que, poco a poco, se fueron limpiando las ideas.
Después de un ejercicio decolonial que tuve la oportunidad de realizar en un seminario
dentro de la Facultad de Misica impartido por la Dra. Susan Campos, logré conectar
mi propuesta de investigaciéon con las exploraciones mencionadas al inicio de esta in-
troduccion. Durante este ejercicio se cuestiond el enfoque de mi proyecto dirigido a la
complejidad tecnologica para encontrar distintas aristas posibles ademés del desarrollo
17772

tecnologico “convencional”,” por ejemplo, el uso de materiales de desecho para construir

el hardware necesario para una instalacion,?

o realizar una instalacion en espacios pu-
blicos para dislocar la realidad sonora y transportar a los transetntes a lugares donde

se hayan cometido violaciones.

Pensar en estas otras posibilidades me llevé a preguntarme si lo realmente impor-
tante en mi proyecto era exclusivamente el desarrollo de un software, lo cual me llevo
a entender paulatinamente que mi interés se encontraba, y se encuentra hasta la fecha,
en la creacion colectiva buscando, también, otras formas de creacion sonora alejandose
de la figura del “compositor” como tnico ente creador. Por angas o por mangas este
proyecto mantuvo el desarrollo de software pero ahora encauzado hacia la creaciéon co-
lectiva a partir de la siguiente pregunta: ;Cémo hacer un tipo misica reactiva para
un conjunto de personas en movimiento utilizando algin artefacto tecnolégico que las

pueda conectar entre si, es decir, a partir de un dispositivo que funcione de conector, y

'Estos ejemplos se explican mejor en el Capitulo 2 del presente trabajo.
2Refiriéndome solo a la idea de que el desarrollo tecnolégico es méas valido cuando se utilizan

herramientas e instrumentos de primer nivel, asi como el uso de hardware y software desarrollados en

EUA o Europa.
3Ejemplo de esto es el proyecto Mextizo Robotics, un colectivo que implementa diferentes tacticas

que cambian la forma de pensar y hacer robots. https://www.mestizorobotics.org/ (Fecha de ultimo

acceso: enero, 2022)


https://www.mestizorobotics.org/

que pueda traducir la interaccion y participaciéon de las personas en sonido?

Antes de la pandemia y en la primera etapa de esta, se trabaj6 en una aplicacién para
teléfonos inteligentes que funcionara como plataforma donde cada persona que quisiera
participar pudiera ingresar para formar parte del experimento sonoro. Esta aplicacion
requeria la geolocalizacion de cada participante, pero para su buen funcionamiento se
necesitaba que el rango de accién fuera en grandes proporciones, una ciudad completa
por ejemplo, lo cual dio pie a la invitacion de salir a las calles para hacer misica colectiva.
Por cuestiones del confinamiento obligado, la aplicaciéon para teléfonos se mudoé a una
aplicacion web. Algo que se deseaba con el uso de teléfonos inteligentes era facilitar el
movimiento de las personas a gran escala (por ejemplo: caminar a través de la ciudad o
subirse al transporte publico), sin embargo, por el confinamiento, se le rest6 importancia
al movimiento de las personas para darle un mayor enfoque a la conectividad entre ellas.
Por lo tanto, la pregunta cambi6: jcomo generar un tipo de misica reactiva a partir
de la interaccion entre personas a la (sana) distancia con el proposito de incentivar la

escucha creativa del mundo sonoro en nuestros propios entornos intimos y cotidianos?

Asi surge el titulo del presente trabajo. Tu lugar suena es una busqueda con el
fin de acercar a las personas a través de su escucha, interacciéon y creatividad. Por
ahora como una aplicacion web (a manera de experimento sonoro), pero que pretendo
seguir trabajando y profundizando, continuando la biisqueda de diferentes herramientas,

dinamicas de participacion, experiencias y experimentos.

El presente trabajo representa el resultado de una primer etapa de investigacion
enfocada en la creaciéon sonora colectiva con el uso de artefactos sonoros, y, esta orga-
nizado en dos partes. La primera, Fscucha, espacios sonoros, colectividad y territorios
digitales, es el estado del arte donde se inserta este proyecto. Trata de un recorrido
por los tres temas eje que dan sentido a la biisqueda y exploracién creativa, tecnold-
gica y musical: Los lugares suenan, los espacios se escuchan, expone una invitacion a

ampliar nuestros oidos para descubrir la belleza de nuestro entorno sonoro; Creacion



sonora colectiva, como su nombre lo dice, muestra algunas propuestas (relacionadas a
este proyecto) de la creacion a partir de la interaccion colectiva; y Territorios digitales,
es una ventana al creciente mundo digital y sus capacidades, territorios inmensos sin
lugar fisico que pueden ser puntos de encuentro y conexién entre personas de todo el

globo terraqueo.

La segunda parte, La aplicacion web, es un reporte del desarrollo de la aplicacion
web, donde se detalla su funcionamiento interno, se explican las tecnologias utilizadas,
se habla del diseno de la interfaz de usuario y se hace un recorrido desde la experien-
cia de usuario a través de la aplicacion web. Ademés, se muestran las exploraciones
previas que forman parte de esta investigacion, desde los distintos softwares, platafor-
mas de desarrollo y lenguajes de programacion considerados, hasta los prototipos que
se construyeron e imaginaron. Aqui se explica concretamente la transformacion de la

herramienta tecnologica que se trabajo a lo largo de esta investigacion.



Capitulo I
Escucha, espacios sonoros, colectividad

y territorios digitales
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Capitulo 1

Escucha, espacios sonoros, colectividad

y territorios digitales

1.1. Los lugares suenan, los espacios se escuchan

La ceguera nos separa
de las cosas que nos rodean,
pero la sordera nos separa

de las personas.

Hellen Keller

., Qué sucede a tu alrededor? ;Escuchas el viento soplando o los ruidos de la calle?
Tal vez se oigan péajaros cantando, un tren lejano, campanas, coches, voces, ladridos.
. Escuchas tu propia respiracion o el rozar de tu ropa con tu cuerpo? Tal vez, el lugar
en el que te encuentras es silencioso, calmado y con sonidos apagados. O, jescuchas
a alguien maés cerca de ti? Si es asi es probable que esa otra persona te escuche a ti

también y formes parte de los sonidos que la envuelven.

Estamos rodeados de sonido, no lo vemos pero esté junto a nosotros en todo mo-

mento. Aun si nos aislaramos de todo ruido exterior escuchariamos nuestros propios
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sonidos corporales.! Sin embargo, hasta que nos hacemos conscientes del sonido que
nos envuelve, los lugares se comienzan a escuchar. El sonido puede pasar desapercibido.
Podemos dejar de lado el ruido de la calle o el zumbido del refrigerador, pero, también
nos podemos estar perdiendo de una sinfonia improvisada por nuestro entorno. Tu lugar

suena, tu espacio se escucha.

Lugar y espacio. En el presente texto, cuando se hable de lugar se remite a una
porcion de territorio fisico propio y apropiable; el lugar se define por estar a la espera
de un objeto o entidad que lo reclame como suyo. Un lugar es el orden en el que se
distribuyen y coexisten los elementos contenidos en ¢él, cada uno en un sitio propio.?
Espacio, por otro lado, se hace cuando emerge una realidad, un cruzamiento de movi-
mientos planteados temporalmente que modifican y desestabilizan el lugar. “El espacio
es al lugar lo que se vuelve la palabra al ser articulada, |...] el espacio es un lugar prac-
ticado”.® En este trabajo, al decir “tu lugar suena” se abre una invitaciéon a convertir

los lugares en espacios a través de la escucha.

. Por qué la importancia dirigida a la escucha? En el desarrollo tecnolégico realizado
en esta investigacion, la accion mas importante, y la cual le da sentido, es la escucha
de cada participante. ;Por qué? La aplicacion web que se desarroll6 para este proyecto
podria funcionar y sonar por si sola, sin embargo, esta propuesta no se trata de una
aplicacion que haga misica por si misma, se trata de una que conecte a diversxs usua-
rixs para que ellxs, al conectarse a la aplicacion, la hagan sonar, y por ende, puedan
escuchar lo que otrxs hacen. Sin la escucha activa de Ixs usuarixs conectadxs, la apli-

cacion se quedaria en una caja secuenciadora de sonidos, por el contrario, la escucha y

1Como describe John Cage en su visita a la cAmara anecoica de la Universidad de Harvard: “Escuché
dos sonidos, uno agudo y otro grave. Después le pregunté al ingeniero a cargo por qué, si la camara
era tan silenciosa, habia escuchado dos sonidos. El dijo, |[...] el sonido agudo era tu sistema nervioso en
funcionamiento. El grave era tu sangre en circulacién”. Para ver completo ingresar al siguiente enlace:

https://youtu.be/jS9ZOIFB-kI (Fecha de tltimo acceso: noviembre, 2021)
2Certeau, 1996:129.
3Ibidem.
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participacion de Ixs usuarixs convergen en un entramado musical. Ademas, la elecciéon
del banco de sonidos para esta aplicacion web se hizo con la intensién de que el sonido
que salga de la computadora se mezcle con el entorno sonoro de cada participante pues,
a través del entorno mismo, se seleccionan las notas musicales posibles. De esta manera,

el entorno sonoro de cada participante se conecta con los entornos sonoros de Ixs demas.

Para contextualizar lo planteado anteriormente, iniciemos un recorrido por las pro-
puestas de algunas personas que utilizaron la relacién espacio-sonido-escucha para sus
creaciones. Comencemos mencionando a algunos arquitectos que se basaron en el po-
tencial sonoro de cada lugar para imaginar y disenar sus construcciones, partiendo de
reflexionar en como se perciben los espacios a través de la escucha. No hablamos solo
de lugares como las salas de concierto que requieren toda una ingenieria y aplicaciéon
especializada de la actstica, hablamos de cualquier espacio cotidiano: puentes, expla-
nadas, casas, calles. Uno de estos arquitectos es el finlandés Juhani Pallasmaa: [Figura

1.1]

[...] el oido crea un sentido de conexion y solidaridad. La mirada vaga soli-
tariamente en las oscuras profundidades de una catedral, pero el sonido del
6rgano nos hace darnos cuenta de nuestra afinidad con el espacio. Miramos
solos el suspenso del circo, pero la explosion de aplausos después de la rela-
jacion del suspenso nos une a la multitud. El sonido de las campanas de la
iglesia que resuenan por las calles nos hace conscientes de nuestra ciudada-
nia. El eco de los pasos en una calle pavimentada tiene una carga emocional
porque el sonido que rebota en las paredes circundantes nos pone en inter-
accion directa con el espacio; el sonido mide el espacio y hace comprensible

su escala. Acariciamos los limites del espacio con nuestros oidos.*

La busqueda de Pallasmaa se enfoca en una arquitectura desligada de la hegemonia del

ojo. Una calle vacia es un lugar completamente diferente a una calle llena de personas,

4Pallasmaa, 2017:19.
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Figura 1.1: Puente de Viikki en Helsinki, Finlandia. Por Juhani Pallasmaa (2002).

asi como la catedral sumergida en un silencio reverberante, a una llena de feligreses
salmodiando juntos. [Figura 1.2] Después de todo, ;qué es el sonido sin alguien que lo
escuche? Cuando alguien entra a cualquier lugar comienza a apropiarse de ellos a partir
de su escucha. Tal vez cada persona tenga una forma particular de percibir la realidad,

tal vez mi forma de escuchar el entorno es muy distinta a la tuya. En esa diferencia
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radica una gran riqueza.

En muchas ocasiones, la vista acapara nuestros sentidos dejandolos en un segundo
o tercer plano de la percepciéon. Esa es una de las razones por las cuales, en practicas
como la meditacion, se cierran los ojos para despertar los demés sentidos; entonces,
comienza la magia de la escucha. T'émese un momento, estimadx lectorx, para cerrar
los ojos y escuchar lo que sucede a su alrededor. jEscuché algo que antes no habia
notado? Regresando a Pallasmaa, sigamos con una de sus reflexiones sobre la escucha,

ahora en comparacion con la vista:

La vista aisla, mientras que el sonido incorpora, la visién es direccional,
mientras que el sonido es omnidireccional. El sentido de la vista implica
exterioridad, mientras que el sonido crea una experiencia de interioridad.
Observo un objeto, pero el sonido se aproxima a mi. El ojo alcanza, pero el
oido recibe. [...] Cualquiera que se haya extasiado por el sonido de las gotas
de agua en la oscuridad de una ruina puede atestiguar la extraordinaria

capacidad del oido para esculpir el volumen en el vacio de la oscuridad.?

Por su lado, el arquitecto catalan Francesc Daumal explora el paisaje sonoro que se
desarrolla bajo las plantas de nuestros pies. Daumal crea espacios a través del sonido
de los pasos en contacto con los materiales del suelo. Percibe su entorno desde un andar
dindmico. Para él, los espacios arquitectonicos necesitan ser transitados: subir escaleras,
atravesar una sala, recorrer un pasillo. Para esto, Daumal propone un ejercicio para abrir
la atencion hacia estos sonidos que parecieran ocultos para la mayoria, un ejercicio que

podriamos realizar desde nuestras casas:

Esta noche, si os tenéis que levantar de la cama haced el trayecto a oscuras
y con los ojos cerrados. No encendais las luces, caminad con precaucion a fin
de no chocar y guiaros solamente por los sonidos, utilizando vuestro sentido

de la audiciéon. Y mientras hacéis esto, por favor escuchad la arquitectura.®

5Pallasmaa, 2017:19.
5Daumal, 2002:25.
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Figura 1.2: Una avenida transitada por una sola persona es un lugar diferente a una avenida llena
de automoviles. Tanto para la vista, como para la escucha. (Fotografia tomada de un articulo del 03

de junio del 2020, del periodico La Vanguardia)

Para Daumal, la arquitectura es sonora, es el arte de crear, proyectar y construir
sonoridades y atmosferas actsticas. En esta construccion actstica intervienen los sonidos
cotidianos, tan cotidiano como nuestras pisadas en el pavimento. Habla de la poética
acustica y como esta se encuentra en todas partes, haciendo énfasis en la importancia
de abrir la escucha y llevar la atencién a los sonidos que conforman esa poesia, para

interpretar y apropiarse de los sonidos y de los espacios.”

Daumal realizoé una serie de itinerarios actsticos® donde logra sumergirse y reco-

nocer el espacio que lo rodea a partir de las caracteristicas sonoras que las personas

"Rodriguez, 2013:21.
8Un recorrido por los espacios arquitecténicos, urbanos y paisajisticos, en el que nos preocupamos

por definir la personalidad y la diferenciacion entre dichos espacios mediante los sonidos. (Daumal,

2007)
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provocan con el contacto y el transito del espacio mismo: la diferencia entre subir o
bajar una rampa de concreto o de madera, la de caminar sobre asfalto, tierra, grava
o arena; la diferencia entre caminar o correr, con tacones, con tenis o con sandalias;
espacios cerrados o abiertos, vacios, amplios, estrechos, aislados, llenos de gente o poco
transitados. “sNo has observado al pasear esta ciudad que de entre los edificios que
la pueblan algunos son mudos; que otros hablan; y que otros, en fin, los mds raros,

cantan?™

En el Centro de Investigacion sobre el Espacio Sonoro y el Entorno Urbano (CRES-
SON)!? también se llevan a cabo investigaciones y exploraciones sobre la relacion
espacio-sonido-escucha. Una de estas investigaciones fue dirigida por el musicologo y
filosofo Jean-Frangois Augoyard, quien desarrolld el concepto de efecto sonico como
una forma de analizar la experiencia de los sonidos cotidianos en contextos urbanos y
arquitectonicos. Para Augoyard la ciudad es un instrumento musical, un almacén de
posibilidades sonoras que da forma al espacio urbano; de esta manera, “las interacciones
entre el ambiente sonoro fisico, el medio sonoro de una comunidad y el paisaje sonoro

"1 son descritas por el efecto sonico. Augoyard nos invita a

interno de cada individuo
escuchar nuestras ciudades, a descubrir la gama de sonidos que caracterizan cada es-
pacio, “sno es la propia naturaleza del entorno urbano hacernos escuchar la mezcla de

sonidos?”"?

La premisa de esta seccién es crear espacios a partir de la escucha, siguiendo en
esta tonica pasemos a la exploracion del artista sonoro austriaco Bernhard Leitner co-
nocido por sus instalaciones sonoras basadas en estructuras sonoro-espaciales logradas
después de largos y complejos procesos de desarrollo. En 1969, Leitner diseno el Sound-

cube [Figura 1.3], que consistia en un cuarto recubierto de una cuadricula de bocinas

9Valéry, P. (1924). Eupalinos o el arquitecto. p.29.

OCRESSON: Centre de recherche sur l’espace sonore et l’environnement urbain. https://aau.archi.

fr/cresson/ (Fecha de tltimo acceso: noviembre 2021)
HRodriguez, 2013: 23.
12 Augoyard, 1978.
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programadas de tal forma que el sonido viajara a través de ellas y asi poder generar
trayectorias sonoras transversales y envolventes. Este diseno no llegd a concretarse, sin

embargo, marco la ruta definitiva para Leitner y sus trabajos posteriores.

Figura 1.3: Algunos bocetos de las posibles trayectorias con el Soundcube de Bernhard Leitner (1969).
Iméagenes tomadas del sitio web del artista: https://www.bernhardleitner.at/works (Fecha de ultimo

acceso: noviembre, 2021)

Leitner ha dedicado su trabajo a la relacion entre el sonido, el espacio y el cuerpo,
juntando la arquitectura, la escultura y la misica. Para él, la musica es un material
de construccion para levantar sus edificaciones. Algo valioso que recalcar sobre las ins-
talaciones de Leitner, es la posibilidad que ofrecen de moverse a través de ellas para
percibir el sonido con el propio cuerpo, el sonido se extiende a cada rincéon convirtiendo
la instalacion en un espacio holistico donde el ptublico, y su interaccién con el espacio,
forman parte de la obra. Las instalaciones de Leitner invitan a tomar consciencia del
cuerpo y de la escucha a través del movimiento, unificando el espacio, el sonido y la

vivencia del ptblico.'? [Figura 1.4]

El compositor canadiense Murray Schafer habla del paisaje sonoro como cualquier
estudio del campo actstico que consista en eventos que se puedan escuchar. Similar a
las ideas de Pallasmaa, para Schafer escuchar es una forma de palpar a la distancia.

Los paisajes sonoros son el resultado de todos los eventos dinamicos que se desarrollan

BLopez Cano, 2007.
14Schafer, 2012.
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Figura 1.4: Sound Stars (1987) de Bernhard Leitner. Quince cubos (altavoces) flotando libremente en
el espacio con una decimosexta fuente de sonido debajo de la tarima en donde se acuesta una persona.
Los sonidos se transmiten desde el interior de la persona hacia las estrellas en varias direcciones y

desde las estrellas a la persona. (Imagen tomada del sitio web del artista)

en cada lugar. Un individuo se puede dar una idea clara de lo que esté sucediendo a su
alrededor con so6lo escuchar las actividades que lo envuelven. Esto puede significar que el
. . . d . d- -d . h 15 S- b 1
paisaje sonoro comienza cuando un individuo empieza a escuchar.™ Sin embargo, algo
que Schafer critico fue el nivel de contaminaciéon actstica a la que los paisajes sonoros
han llegado en la actualidad, no refiriéndose a la cantidad de ruido en el sentido de
sonido no deseado, sino contaminacion acustica como aquellos sonidos que simplemente
son ignorados: “la contaminacion acustica se produce cuando una persona no escucha

con atencion. [...] Solo la apreciacion total del entorno acistico puede proporcionarnos

15Blesser, 2009.
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los recursos para mejorar la orquestacion del paisaje sonoro del mundo”.*¢

Este paisaje sonoro del mundo esta en constante cambio, es decir, que el entorno
sonoro actual es completamente diferente al que se vivia hace cien anos. Cada lugar
tiene un paisaje sonoro tinico, por lo que carecemos de conceptos genéricos para describir
todas las formas sonoras perceptibles en nuestro entorno.!” Es por esta caracteristica que
al tratar de paisaje sonoro se debe considerar la relaciéon del ser humano con los sonidos
de su entorno y también la forma en que estos sonidos cambian a través del tiempo.
Schafer plantea que el paisaje sonoro del mundo es una composicion indeterminada que
se genera naturalmente sin el control de sus habitantes, quienes al mismo tiempo ejercen
un papel de “compositores” que le van dando forma. Pero, para esto, es necesario abrir
la percepcion y la escucha, pues, el sonido ya envuelve a las personas a cada momento,
se percaten de ello o no. Para que el paisaje sonoro exista y tenga sentido, como dijo

Schafer, “tenemos que despejar nuestros oidos”.'8

El etnomusicologo argentino Ramoén Pelinski, busca una perspectiva del paisaje
sonoro dirigida hacia la consciencia del silencio en la escucha y en los recuerdos sonoros.
Para esto, categoriza la escucha en tres tipos: la escucha natural, la escucha reducida,
y la escucha privilegiada, con la intension de abrir la posibilidad de crear “miusicas
virtuales propias, constituidas a voluntad, con los sonidos que el azar de la vida cotidiana

ofrece”. 19

La escucha natural es una escucha pasiva, distraida y desenfocada, la escucha mas
cotidiana en la que se recibe el sonido dejando que la atencién y consciencia se desplace
a otras acciones, emociones, evocaciones, pensamientos, etcétera. La describe como una
escucha “negativa” que se ha desarrollado como un habito de no-escucha o de sordera

selectiva. “La escucha natural se mueve entre los polos de la sensacion —de fuente atun

16Schafer, 2012.
17 Augoyard, 2009
18Schafer, 1967.
19Pelinski, 2007.
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no identificada— y de la aprehension ya interpretada; de inconsciencia del sonido y de
su escucha en términos de significado externo, pasando por alto la escucha del sonido

como tal”.20

La escucha reducida trata de pasar de la escucha natural a una escucha consciente
separando los sonidos de las fuentes que los producen concentrandose en las cualidades
propias del sonido. Este término, de escucha reducida, fue introducido por el compositor
francés Pierre Schaeffer para describir la percepciéon sonora en cuanto fenémeno cons-
ciente desligando el sonido de sus condiciones y origen, lo que quiere decir, escuchar los
sonidos tal cual aparecen y no a partir de las relaciones externas que lo determinan.?!
Para Pelinski, la escucha reducida es la escucha de los sonidos sin las contingencias de
su entorno. Consiste en desacostumbrar el modo de escucha natural, desenganchar los
sonidos de su fuente de produccién para separarlos de todo prejuicio tejido en torno a
ellos: escuchar el sonido en si mismo. Pelinski habla de la escucha reducida como una
forma de poner un orden estético a la experiencia auditiva, lo cual se puede practicar

en la vida cotidiana de la que inevitablemente formamos parte.??

La escucha privilegiada, o experiencial, es experiencia transportable: recuerdos so-
noros espacio-temporalmente desanclados. Recuerdos que integran perfumes, colores y
sonidos. Impresiones sonoras de momentos emocionalmente privilegiados del pasado.
La escucha privilegiada es la unidad vivencial del sonido y su entorno, percepcién que
sedimenta un conjunto de “experiencias existenciales que le confieren complejidad y
significado.?® Pelinski, comparte la invitaciéon de Schafer a sensibilizar los habitos de
escucha, especialmente en entornos urbanos. Recordando palabras de John Cage: “Don-

dequiera que estemos, lo que escuchamos es principalmente ruido. Cuando lo ignoramos,

20Tbidem.

214No son los sonidos naturales los que se equivocan sino nuestra manera de escucharlos”. (Schaeffer

en su Tratado de los Objetos Musicales publicado en 1966)
22Pelinski, 2007.
23Ibidem.
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nos perturba. Cuando lo escuchamos, lo encontramos fascinante.?*

Inevitablemente debemos pasar por las reflexiones de la compositora estadouniden-
se Pauline Oliveros, porque ejemplifican ese hébito de la sordera selectiva mencionada
anteriormente. Oliveros, cuenta una anécdota con su primer grabadora de cinta mag-
nética, una maquina de carrete Fico, y el momento preciso en que se dio cuenta que su

escucha estaba sesgada:

Mi primer impulso fue poner el micréfono en el alféizar de la ventana de mi
apartamento en San Francisco y grabar lo que sonara afuera. Aprendi que
el micro6fono escuchaba sonidos que yo me habia perdido durante la graba-
cion. El desafio de esta percepcion me hizo prometer escuchar todo, todo el
tiempo, y recordarme cuando no lo estuviera haciendo. Desde entonces he
estado escuchando y recordando los recordatorios. Mi vida y mi escucha se

expandieron y cambiaron.?

A partir de ese momento, Oliveros se hizo repensar su propia relacién con la escucha. En
1988, ella y dos colaboradores realizaron una improvisaciéon para voz e instrumentos?®
en una cisterna de doscientos galones con una profundidad de cuatro metros, que ella
llamoé the Cistern Chapel. Esta cisterna tenia un eco de 45 segundos produciendo sutiles
variaciones de duraciéon, amplitud y altura; por lo cual requeria una escucha particu-
larmente mas atenta, que Oliveros distinguié como una escucha mas “profunda”.?” Con
esta experiencia, Oliveros acuné esta nueva forma de escucha: “deep listening”. En una

entrevista para la revista EST, Oliveros explica:

La escucha profunda incluye el lenguaje y su sintaxis, la naturaleza del
sonido, la atmosfera y el contexto ambiental. Esto es esencial para el proceso

de desbloquear capa tras capa de imaginacion, significado y memoria hasta el

24K ostelanetz, 1991.

Z5Qliveros, 2004.

26Una version de su pieza Suiren.
2"Mowitt, 2020:213-214.
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nivel celular de la experiencia humana. Escuchar es la clave del performance.
Las respuestas, cualquiera que sea la disciplina, que se originan en la escucha
profunda estdn conectadas en resonancia con el ser y hacen formar parte al
artista, al arte y a la audiencia en una armonia sin esfuerzo. La escucha

profunda es una practica de por vida.?®

Esta es una invitacién a abrir los oidos, a prestar més atenciéon al entorno sonoro, a
crear espacios a través de una escucha cada vez mas profunda. Los lugares suenan,
los espacios se escuchan. Pero, jqué pasa en un dmbito més dirigido a lo musical?
Es evidente que para la musica la escucha es fundamental, sin embargo, la relacion
espacio-sonido-escucha se comenz6 a explorar a profundidad desde mediados del siglo
XX. Leitner, Schafer, Oliveros, integraron estas tres partes en su creaciéon artistica:
Leitner disenando y construyendo estructuras para que el piblico pueda tener una
experiencia sonora y sensorial; Schafer, y todos sus estudios sobre el paisaje sonoro,
conectando la escucha y el entorno sonoro; Oliveros, con el desarrollo de la escucha
profunda sumergiéndose a lugares poco convencionales para la creaciéon musical. Ellxs,
entre muchxs mas que no son mencionadxs en este trabajo, llevaron algo tan cotidiano,

como es el ofr, a niveles creativos que se siguen explorando.

Dentro de todo esto, un cuarto elemento se fue integrando: el movimiento corporal.
El cual abrié un nuevo panorama dentro de la creaciéon musical puesto que el movimiento
transforma el sonido que recibe el oido. Por ejemplo, si se encuentra usted en su casa,
prestando completa atencién a su escucha, haga un recorrido desde su cocina, a la
habitacién més cercana, a la zotehuela, al bano. Habra usted notado que el sonido fue
cambiando durante su trayectoria, que su espacio se fue transformando. Para este tipo
de ejercicios estéticos, que también practicé Daumal, el movimiento junto con la escucha

se requieren ain mas conscientes.

Como se menciond en la introduccion de este trabajo, los inicios de este proyecto de

28LLa entrevista completa se puede encontrar de manera digital en el siguiente enlace:

http://media.hyperreal.org/zines/est/intervs/oliveros.html (Fecha de tltimo acceso: noviembre, 2021)
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Maestria estaban enfocados en el movimiento, particularmente en el caminar, para la
creacion sonora colectiva. Por la situacion de confinamiento pandémico el movimiento
se retrajo para dar mas importancia a la escucha en un estado corporal y gestual méas
pasivo. Sin embargo, considero importante mantener la siguiente secciéon porque de
cierta forma, lo referente al movimiento, dio origen y sentido a este proyecto. Ademas, es
una linea de exploracion e investigacion artistica que pretendo mantener para proyectos

posteriores.

La rutina y los lugares comunes han hecho que el hombre
olvide la belleza natural de «moverse en el espacio,

de su movimiento consciente, de esos pequenos gestos. . .

Lina Bo Bardi

De las primeras exploraciones artisticas enfocadas en la acciéon de caminar, tenemos
a un grupo de artistas parisienses dada que organizaron una serie de excursiones a los
lugares méas banales de su ciudad y a entornos fuera de la misma (1921-1924). Estos
viajes no tenfan un objetivo ni finalidad determinada, sélo el realizar una escritura
automatica e improvisada a partir de la interaccién con el espacio. A partir de esto,
los espacios se comenzaron a percibir como organismos vivos que crean y alojan diver-
sos lugares listos para ser explorados y transitados. Espacios construidos a partir de
experiencias estéticas y de acciones cotidianas, como el caminar. Interesante resaltar,
también, que esta bisqueda se expande a “un arte sin obra ni artista, un arte anénimo,

colectivo y revolucionario”.?

Otro ejemplo del caminar como posibilidad para la expresion artistica, es la pro-
puesta de los situacionistas (1950). Ellxs encontraron, en el vagar por la ciudad, formas
de expresarse a partir de actividades lidicas colectivas, como la experimentaciéon con

comportamientos diferentes a los “normales”’, que nombraron: dérive®®. La dérive era

29Careri, 2007:79-90.
30Del francés d la dérive (a la deriva), dicho de flotar o navegar a merced de la corriente o el viento.

Sin direccion o proposito fijo, a merced de las circunstancias.

24



una accion fugaz, necesaria de la presencia y experiencia in situ de los participantes.
Los situacionistas miraron la ciudad como un lugar lidico y espontaneo, un tablero de
juego con reglas inventadas con la intension de liberar su creatividad de las estructuras
normadas de su tiempo. Este tipo de préacticas dentro de las ciudades llevo a reflexionar
a Ixs artistas como estaban percibiendo sus entornos cotidianos. Caminar se convirtio

en un instrumento estético para describir y modificar espacios.

Figura 1.5: A line made by walking (1967) de Richard Long. Imagen tomada del blog
de Soffa Silva NIHILSENTI MENTALGIA: https://nihilsentimentalgia.com/2013/06,/09/%e2%94%
90-the-word-is-compromise-%e2%94%94/ (Fecha de dltimo acceso: noviembre, 2021)
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Artistas como el escultor inglés Richard Long y el fotografo Hamish Fulton, conciben
el acto de andar como su arte. En 1967, Long expone A line made by walking, |[Figura
1.5] una linea recta grabada en el pasto por las pisadas continuas del escultor. Este
sendero quedo registrado tinicamente por una fotografia, al crecer la hierba esta linea
desapareceria con el paso del tiempo. Fulton, por su parte, se autodenominé “artista
caminante”, a partir de su caminar descubria y reconocia el espacio, las percepciones y
las emociones generadas a partir de ello.?! [Figura 1.6] El trabajo de Fulton tampoco
dejo huellas grabadas, él describe sus pasos como las nubes que vienen y se van.*? Ambos
artistas, Long y Fulton, transitaron los espacios encontrando su arte en la experiencia

vivencial, uno dibujando en el terreno con su andar y el otro simplemente caminando.

Figura 1.6: Penzance Beach (2013) de Hamish Fulton. Al rededor de 300 personas participaron en

esta caminata. Imagen tomada de: https://thecornwallworkshop.com /the-cornwall-workshop-archive/

archive-2013/hamish-fulton-walks (Fecha de altimo acceso: noviembre, 2021)

31Hernandez, 2018.
32Hamish Fulton. (1997). Walking Beside the River Vechte. Expuesto en Stadtische Galerie Nordhorn.
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Figura 1.7: Pagina de la partitura de la obra Bolivertad (2004) de Lloreng Barber. Concierto de
ciudad para bandas, cafiones y campanarios, en la ciudad de Quito (Ecuador). Imagen tomada de:

https://antenas-intervenciones.blogspot.com/2012/09/antenas-35-1lorenc-barber.html (Fecha de tlti-

mo acceso: noviembre, 2021)

Una de las razones por las cuales los artistas de todas las &reas comenzaron a
incursionar en los espacios ptblicos y naturales fue para salir de los “claustrofébicos”®3
espacios convencionales para la exposicion del arte (como lo son las salas de concierto).
El compositor valenciano Lloreng Barber, se sumo6 a la btisqueda de otros espacios para

el arte. En 1988, estren6 su primer concierto para campanarios y ciudad Vivos voco

(Convoco a los vivos) ante un publico receptivo que no sabia bien que esperar. Para

33En 1973 el artista multidisciplinar espafiol Juan Hidalgo funda el grupo Actum y parte de su
discurso denuncia la obsolescencia del cédigo en la musica y rechaza el “panteén sonoro del burgués

refiriéndose a la “claustrofobica” sala de conciertos, en busqueda de misica “acto-fiesta del cuerpo” y

“acto de vida”. (Lopez Cano, 1997:22)
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esto, Barber sugiri6 al publico diferentes formas de presenciar el concierto: las personas
podrian caminar por una ruta trazada por el compositor, elegir una ruta por si mismos,
quedarse estaticos en un mismo sitio, o alejarse de la ciudad para escuchar a la periferia.

[Figura 1.7]

A partir de los conciertos de campanarios y ciudades de Barber, el musicologo es-

panol Rubén Lopez Cano conformé el concepto de maisica plurifocal.®*

Barber trabaja
la plurifocalidad a partir de una distribuciéon de los instrumentos que no asignoé él, los
campanarios ya estaban construido, utilizando diversos recursos sonoros y espaciales
(imitaciones, rafagas, glissandos, cambios de densidades, entre otros). En cada concier-
to de este tipo, la diversidad de cada ciudad se transforma.®® Los fenémenos actisticos
naturales, los factores climatologicos, el vaivén de la gente y los ruidos citadinos, se en-
tretejen con el discurso musical de las campanas.?® Las enormes dimensiones espaciales
de la musica de Barber traen consigo una fragilidad temporal: son obras efimeras. Esto
quiere decir que para poder escuchar este tipo de conciertos es necesaria la presencia

del cuerpo, escucha y movimiento de Ixs espectadorxs en el momento de la accion.?”

Sin las caracteristicas sonoras de las ciudades, la obra de Barber quedaria icompleta.
“La ciudad, como una geografia sonora particular, resalta la dinamica inherente del
sonido para desintegrarse y reconfigurarse, resaltando sus particularidades espaciales y
temporales”.?® Y también, sin la audiencia la obra de Barber careceria de sentido puesto
que a partir del movimiento dinamico y la escucha atenta de cada persona presente la
plurifocalidad comienza a ser. La relacion entre la obra y la audiencia se refleja en

las diversas experiencias sonoras, cada persona escucha algo diferente; ya sea por su

34Como la palabra lo expresa la plurifocalidad es una pluralidad de focos, en este caso de focos

SONOTOS.
35Lopez Cano, 1997.
360tras propuestas plurifocales de este compositor valenciano se desarrollaron en lagos con balsas

navegando en distintas direcciones, o él mismo paseando por las calles con una campana escuchando e

interactuando con el entorno. [Figura 1.8]
37Lopez Cano, 1997
38LaBelle, 2010.
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Figura 1.8: A Nonsense Talk of Bells (1994), para campanario portativo y voz difénica, de Lloreng
29
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ubicacion fisica en el espacio (si estédn en la calle o en un cuarto dentro de sus casas),
o por toda la carga de emociones y recuerdos de cada quién. El sonido llega atin méas
lejos que su trayectoria fisica, “ya que al viajar lejos de si mismo, el sonido se recoge
en otra parte, se escucha, se lleva adelante o se trae de regreso, a través de recuerdos
y grabaciones, para animar la creacién del espacio social”.?® Hablamos de un espacio
sonoro colectivo. Este tipo de misicas requieren una particular atenciéon por parte de
la audiencia porque implica una apropiacion de los espacios a partir de la escucha, para
poder, entonces, apropiarse de la obra. Esto habla de que el papel del “compositor” deja
su posicion privilegiada de creador absoluto, para dar lugar a una horizontalidad de los

procesos creativos llevados a cabo por individuos, actores y creadores.

La busqueda y apertura a nuevos espacios performaticos, o espacios convencionales
reestructurados, es también para apartar a las audiencias de los formatos acostumbrados
como una invitacion a diferentes conductas musicales. Sacarlos de la secuencia de llegar
a la sala de conciertos y tomar asiento silenciosamente, para aplaudir tinicamente al
final de la obra. Lxs escuchas son mas que receptores pasivos, son detectives que deben
descubrir, sacar conclusiones y actuar en consecuencia, creando de esta forma su propia
experiencia musical. Ligando con la aplicaciéon web desarrollada en este trabajo, donde
la audiencia participa activamente en la creaciéon sonora y la participacion del conjunto

de personas va entretejiendo la miisica.

39Tbidem.
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1.2. Creacion sonora colectiva

Mientras camino
Mi sombra a mi lado

Contempla la Luna

Sodo

Los poetas japoneses, al escribir sus haikus,* sabian que las palabras son insufi-
cientes para capturar la plenitud de cualquier momento, por lo que intencionalmente
dejaban un hueco que el lector debia llenar; a medida que el lector se cuestionaba lo
omitido por el poeta, el poema iba adquiriendo vida por medio de sus sentimientos,

emociones y recuerdos.*!

Como se menciona en la introduccién del presente escrito, el origen de esta inves-
tigacion fue una experimentacion coral a partir de los movimientos reactivos, de la
atencion y de la comunicacion entre los participantes. Algo importante que destacar,
es que durante ese experimento no habfa alguien que liderara los movimientos. Antes
de comenzar el experimento coral, se les dio a Ixs coralistas las reglas del juego. Una
vez iniciado, el experimento se desarrollé a partir de las reacciones esponténeas de cada
unx. Si unx de ellxs aplaudia en cierta direccion, por decir un ejemplo, la persona més
cercana debia responder con otro aplauso en cualquier otra direccion. O si algunx “lan-
zaba” una nota tenida alguien méas podia “cacharla” y mantenerla o cambiar de nota. El
experimento paso a ser un juego coral, divertido y entretenido para lxs participantes,

con resultados sonoros llenos de vida, y, ademés, creados de forma colectiva.

Una caracteristica importante de este experimento se hace visible a la hora del
performance frente a un piblico. Después de la experimentacion, se estructurd una

pieza coral, donde el coro se acomodd de tal forma que envolviera al publico para

40,05 haikus son pequeiios poemas japoneses tradicionalmente compuestos de diecisiete silabas entre

lineas y que constituyen la forma poética mas corta del mundo.
41Clements, 2007:8.
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hacerlos formar parte de la obra. El publico tuvo la oportunidad de interactuar ya sea
solo con su escucha o, los mas atrevidos, con su propia voz y movimiento. Logrando asi

un ambiente mas inclusivo donde coralistas y audiencia se integraron para crear juntos.

Figura 1.9: Moho de fango (Dictyostelium discoideum). Fotografia por Audrey Dussutour.

Para ejemplificar la creacion colectiva, hablemos del moho de fango o moho muci-
laginoso (Dictyostelium discoideum). Este moho, estudiado e investigado a mediados y

finales del siglo pasado, tiene una peculiar conducta: pasa gran parte de su vida como
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miles de organismos unicelulares independientes y cuando las condiciones climaticas son
adecuadas estos organismos se juntan para formar un aparente organismo auténomo e

inteligente.? ;Como es esto posible? [Figura 1.9]

Alan Turing, en un trabajo sobre las bases quimicas de la morfogénesis, plantea la
capacidad de algunos organismos simples de desarrollar cuerpos cada vez més complejos
y demuestra que, siguiendo ciertas reglas de la biologia, estos organismos se volvieron
eficientes para construir estructuras celulares complejas.*® Regresando al moho muci-
laginoso, no solo los organismos forman una estructura mas compleja, se demostro a
partir de diversos experimentos que este moho toma decisiones, localiza su alimento y
es capaz de encontrar el camino mas corto de un punto A a un punto B. Este moho
no cuenta con un sistema nervioso central, entonces, jcéomo desarrolla conductas que
asociamos con funciones cerebrales? Y mas importante ain (para el presente trabajo),

,qué tiene que ver un moho con la creacién sonora colectiva?

Los ultimos descubrimientos sobre este moho dan cuenta que, en su estado de cohe-
sion mantiene un flujo ritmico pulsante que funciona como venas que llevan material
celular (feromonas, nutrientes e informacion quimica) a través de cada célula. Una
oscilacién sincronizada y continua dentro de cada célula que le permite formar un en-
tendimiento complejo de su entorno sin la necesidad de un centro de control a gran
escala.** Lo que significa que las células del moho, basandose tnicamente en la per-

cepcidon de su entorno, son capaces de formar una unidad organizada sin la necesidad

“2Investigacion realizada por Evelyn Fox Keller y Lee Segel en la década de 1960.
43 Johnson, 2001.
4Gi desea mas informacion sobre este comportamiento, recomiendo ver el siguiente enlace: https://

www.ted.com/talks/heather barnett what humans can learn from semi intelligent slime 1/

(Fecha de ultimo acceso: noviembre, 2021)
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de un centro neuronal.*> Un “sistema con agentes miltiples que interactiian de forma
dindmica, siguiendo reglas locales e independientes de cualquier instruccion de un nivel

superior”.46

Existe cierta semejanza entre el comportamiento de estos organismos y el experi-
mento coral detonador de esta investigacion. Ambos, moho y coro, estan compuestos por
miultiples agentes individuales: células o personas que reaccionan a partir de los estimu-
los en su entorno local, generando en conjunto comportamientos colectivos complejos.
Cada agente tiene independencia en sus decisiones siguiendo reglas locales, por lo que
su entorno influye en su comportamiento. El moho encuentra alimento, los coralistas

tejen sonoridades.

Diversas investigaciones dieron lugar al concepto de “inteligencia colectiva”’, una for-
ma de inteligencia a partir de la colaboracién de multiples individuos. Un referente
temprano de este concepto es la obra del pensador ruso Piotr Kropotkin “El apoyo
mutuo: un factor de evolucion” (1902), donde el autor muestra la importancia y desem-
peno del apoyo mutuo en el desarrollo tanto del mundo animal como de las sociedades
humanas. Enriquecidos por la obra de Kropotkin, la inteligencia colectiva llega a di-
ferentes areas de conocimiento e investigacion, desde la sociologia hasta las ciencias
de la computaciéon, donde se estudia el comportamiento de las masas a niveles micro

(bacterias, quarks) como macro (animales, sociedades humanas).

Para el investigador tunecino Pierre Lévy, el fundamento y objetivo de la inteli-

gencia colectiva es el reconocimiento y el enriquecimiento mutuo de las personas, “es

45,a investigacion sobre el moho de fango representé la base de los denominados “sistemas emergen-
tes”, los cuales relacionan el comportamiento de algunas colonias de hormigas, abejas, termitas, células
neuronales y el crecimiento de las ciudades. A partir de la década de 1990 los sistemas emergentes fue-
ron estudiados para la construcciéon de sistemas auto-organizados, los inicios de la inteligencia artificial
y los sistemas computacionales complejos. (Sugiero revisar el trabajo sobre el comportamiento de las

hormigas de William Morton Wheeler.
46 Johnson, 2001.
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una inteligencia repartida en todas partes, valorizada constantemente, coordinada y
movilizada en tiempo real”.*” Lévy da un siguiente paso dejando de comparar al com-
portamiento de masas de personas con hormigueros, colmenas o panales: la inteligencia
colectiva no es el resultado mecanico de actos ciegos y automatizados. El convoca un
nuevo humanismo “que incluye y ensancha el condcete a ti mismo en aprendamos a
conocernos para pensar juntos y que generaliza el pienso, luego existo en formamos
una inteligencia colectiva, luego existimos como comunidad eminente”.*® No se trata de
fusionar las inteligencias individuales en una masa de inteligencias, si no de un proceso

de crecimiento, diferenciaciéon y reactivacion mutua de las singularidades.

En el area musical, Pauline Oliveros dirige su practica compositiva hacia misicas
colaborativas intentando separarse de la hegemonia de la competitividad caracteristi-
ca de la academia musical conservadora, “jnecesitamos otorgar algunos premios a la
cooperacion y estructuras cooperativas!”*® A partir de esta postura concibi6 y disefi6
sus Meditaciones Sonicas |Figura 1.10] y sus piezas de escucha profunda, para hacer po-
sible que las personas hagan musica juntas. Las obras de Oliveros estan pensadas para
que cualquier persona, musico o no musico, pueda participar en ellas, por lo que escri-
be Meditaciones Sonicas utilizando instrucciones en prosa en vez de notacién musical,
intentando evitar la partitura como un simbolo de control. También, frecuentemente,
pide a Ixs participantes sentarse en circulo para que sean envueltos por el sonido y
la interaccion con Ixs otrxs sea més fluida. Con indicaciones como: “Cuando perciba
a una jugadora a cada lado de usted, haga un fade out y espere varias respiraciones
para comenzar de nuevo”,’® pide reaccionar a los participantes ante las alturas, dura-
ciones, silencios, solamente escuchando a Ixs demés. Estos elementos, a partir de las

reacciones de Ixs participantes, incorporan autonomia a la obra: no hay un lider o di-

rector que decida por todos como y cuando reaccionar, el flujo musical se construye

4TLeévy, 2004

48Ibidem.

49Qliveros, Maus, 1994:179.
%0 0ut of the Dark (1998).
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colectivamente.” En sus Cuatro Meditaciones para orquesta (1996), Oliveros re-afirma
que “[...] la relacion entre el compositor y el intérprete se ve muy disminuida en esta
obra. El proceso creativo se comparte entre el intérprete y el compositor”. De la misma
forma que en sus meditaciones soénicas, cada intérprete es responsable de su parte. La
interaccién dinamica entre los miembros de la orquesta y las instrucciones previamente

proporcionadas son las que dan forma a cada meditacion.

Teach Yourself to Fly

Any number of persons sit in a circle facing the center. llluminate the space with dim blue
light, Begin by simply observing your own breathing. Always be an vbserver, Gradually allow
your breathing to become audible, Then gredually introduce your voice. Allow your vocal
cords to vibrate In any mode which occurs naturally. Allow the intensity to increase very
slowly, Continue as long as possible naturally, and until all others are quiet, always observing
your own breath cycle. '

Variation: Translate voice to an instrument,

Figura 1.10: Sonic Meditation I (1971) de Pauline Oliveros

En la Universidad de Leiden, en Paises Bajos, los investigadores Danyi Liu y Edwin
van der Heide desarrollaron un modelo de interaccion para un performance musical
participativo. En este performance en tiempo real utilizaron teléfonos celulares para
invitar y facilitar la participaciéon de la audiencia. Un ejemplo de estos performances
musicales participativos es Dialtones (a telesymphony)®® (2001) [Figura 1.11] del com-
positor estadounidense Golan Levin. En este performance se le pedia a la audiencia
sus numeros telefénicos para registrarlos en terminales web y se les instalaban tonos
de llamada en cada uno de los teléfonos; durante el performance se hacian llamadas
telefonicas a los nimeros registrados por medio de un software que permitia hacer so-

nar 60 teléfonos al mismo tiempo. De esta forma se creaban coreografias sonoras con el

51Lange, 2008:42.
2http: //www.flong.com /archive/projects/telesymphony/index.html (Fecha de tltimo acceso: no-

viembre, 2021)
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publico presente y, aunque la audiencia mantenia un rol pasivo durante el performance,
su experiencia durante el mismo fue enriquecida por el hecho de sentirse participes de

la creacion sonora.
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Figura 1.11: Dialtones (a telesymphony), preparacion de los dispositivos moéviles para el performance.

Liu y Heide mencionan en su trabajo que la participaciéon activa de la audiencia
significa que el performance se construye a partir de la toma de decisiones de Ixs par-

ticipantes. Ellos dividen la participaciéon en contribuciones directas e indirectas:

La contribucion directa indica la condicién en que la audiencia produce o
controla el sonido. Por ejemplo, sus acciones pueden ser utilizadas como
entradas de la generacion de sonido o como disparadores de los eventos
audibles. [Por otro lado,| el desempeno participativo en la interpretacion
o manipulaciéon, por ejemplo la contribucién de la audiencia, podria tener
una naturaleza méas indirecta [como es el caso de] TweetDreams donde se le
pedia a la audiencia tweetear durante el performance. Los Tweets con cierto

hashtag podian ser rastreados y recolectados, ademas, los tweets se usaron
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como entrada para la composicién algoritmica. En este caso, la participacion
activa de la audiencia habia pasado por un proceso de seleccion y traduccion,
y la audiencia misma no control6 ni produjo sonido de manera directa o
instantanea. Si bien es indirecto, el piblico juega un papel crucial en el

performance.”

Ellxs también introducen en su investigacion el término performance model el cual
describe la conexion entre los integrantes de la audiencia y entre la audiencia completa
con el sistema generador de sonido. Dividen este modelo en: modelo inherente y modelo
sensible o interactivo. El primero, el modelo inherente, se refiere a que las formas de
interaccién no conducen a un didlogo interactivo sustancial entre la audiencia, sistema
e intérprete (Dialtones); y el segundo, el modelo sensible o interactivo, se refiere a que
la audiencia participa activamente en el proceso del performance y, por lo tanto, en el

resultado sonoro (TweetDreams).

Otro ejemplo de obra que utiliza la participacion activa del publico es Sazophone
Etudes (2011)°* de Jason Freeman. Se trata de una improvisacion de saxofén donde
el publico participa en una votacién para monitorear el tempo, dindmicas, duraciones
y articulaciones que el saxofonista utilizara durante su improvisaciéon. Otra obra de
Freeman® es Sketching (2013),%¢ otra improvisacién pero de un ensamble de jazz. En
este caso el publico guia la improvisacion utilizando sus teléfonos moéviles para dibu-

jar, colaborativamente y en tiempo real, la partitura que dirige la improvisacion de Ixs

3Liu, Heide, 2007:307.
54 Sazophone Etudes utiliza massMobile, un sistema computacional que permite la participa-

cion de multiples teléfonos inteligentes, desarrollado por Jason Freeman, Stephen Garrett, Nathan
Weitzner, Yan-Ling Chen, Shaoduo Xie, Weibin Shen, Anosh Daruwalla y Sriram Viswanathan
en el Georgia Tech Center for Music Technology. http://distributedmusic.gatech.edu/jason/music/

saxophone-etudes-2011-solo/ (Fecha de ultimo acceso: noviembre, 2021)
%5Con la colaboracién de Yan-Ling Chen, Weibin Shen, Nathan Weitzner y Shaoduo Xie.
S6También utiliza massMobile.
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instrumentistas.?” Utilizando las obras antes mencionadas podemos ejemplificar los tér-
minos propuestos por Liu y Heide, contribucion directa e indirecta y modelo inherente
y sensible, de la siguiente manera: Saxophone Ftudes es de contribucion directa y de

modelo inherente, Sketching es directa y sensible.

Para el investigador mexicano Hugo Solis, hay tres niveles de interaccién con la
obra artistica por parte del espectador,’® como: “detonante”, ‘co-creador” y “creador”.
El espectador es “detonante” cuando la obra artistica ha sido establecida previamente,
dejando al espectador una funcién de activar o desactivar ciertos bloques, secciones
o procesos. En el segundo nivel de interaccion, el espectador como “co-creador”; el
piblico “suministra materiales que la obra transforma, mezcla, altera y manipula’;® la
interaccion del publico transforma la obra, pero el publico suele estar constantemente
dirigido durante el performance. Cuando el marco establecido por el compositor es
amplio y libre de tal forma que permite el control total del resultado sonoro al publico,

se entra al tercer nivel de interaccion: el espectador como “creador”.5

Las obras que funcionan bajo la logica colectiva estan pensadas para completarse
en observaciones y aportaciones gregarias. Pueden llevarse a cabo en espacios fisicos o

en espacios virtuales diversos.

Las acciones del publico en relacion a su impacto en la obra pueden o no ser
en tiempo real. En ocasiones la masificaciéon impide analizar la contribucion
individual, sin embargo, pareciera ser que esto no es problema ya que las

obras se convierten en organismos colectivos de autorfa indeterminada.%!

Aterrizando un poco lo anterior en la parte practica de esta investigacion, la cual,

recordemos, es una aplicacion web para la creaciéon sonora colectiva a distancia en

SThttp:/ /distributedmusic.gatech.edu/jason /music/sketching-2013-for-improvis/ (Fecha de tltimo

acceso: noviembre, 2021)
58Enfocado en el arte electronico.
%9Qolis Garcia, 2018:39.
60Thidem.
61Tbidem, p. 41.
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tiempo real, el nivel de interaccion de Ixs participantes es de “detonantes”; “co-creadores”
y “creadores”. “Detonantes” porque al entrar a la aplicacion web y dar click en el boton
de iniciar el sistema interno de la aplicaciéon comienza a mandar y recibir datos de
otrxs participantes conectadxs, lo cual genera un cambio en la misica resultante. “Co-
creadores”, porque se les da la posibilidad a Ixs participantes de generar sus propias
melodias, sin embargo, las armonfas y escalas se seleccionaron previamente por Ixs
desarrolladorxs de la aplicaciéon, a demas, el funcionamiento del sistema interno ya
tiene automatizadas tareas con respecto a la coleccién de datos de todos los usuarios
(geolocalizacion, hora, clima, distancia entre participantes). Y también, sutilmente se
entra al tercer nivel de interaccion, el de “creadores”, porque Ixs participantes tienen la
libertad de cambiar sus melodias en cualquier momento, lo cual directamente modifica la
miusica que escuchen los demés.%? De esta manera, la propuesta préctica de este trabajo
trata de una forma de crear musica colectivamente donde todxs Ixs participantes tienen
un papel de creadorxs de forma directa y sensible. Cada participante, a partir de su
escucha, puede decidir modificar su propia melodia, y asi, el conjunto de melodias se
trenza sin caer en la monotonia y automatismo, al contrario, a partir de una interacciéon

ladica de los participantes, la misica resultante se mantiene viva.

62En el Capitulo 2 se profundiza a detalle el funcionamiento de la aplicacién web.
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1.3. Territorios digitales para la creacién sonora

The internet has turned what used to
be a controlled, one-way message
wnto a real-time dialogue

with millions.

Danielle Sacks

En la primera seccién de este capitulo hablamos de los espacios sonoros fisicos,
metaforicos o abstractos. Espacios intervenidos a través de la escucha. Pero también
existen otros espacios invisibles a nuestros ojos, redes de informacién que co-habitan
con nosotrxs: los territorios digitales. Territorios infinitos que estan siendo explorados
de multiples maneras. En el contexto actual estos territorios digitales han sido clave
para mantener las actividades cotidianas marchando. Ninxs, jovenes, adultxs y ancianxs
se han visto “forzadxs” a desarrollar sus labores a través de las pantallas. Muchxs han
tenido que incursionar en las herramientas electronicas y digitales para no quedarse

paralizadxs. Hoy més que nunca, los territorios digitales crecen desmedidamente.

Cuando nos referimos a un territorio hablamos de un punto de interseccion entre el
lugar v el espacio® que se transforma permanentemente en una serie de “significaciones
culturales con implicaciones histéricas y sociales”.%* Este lazo social requiere un narrador
que lo articule desde la cotidianidad para generar didlogo y cohesion entre espacio y
lugar. De esta forma, el territorio es construido a la vez que nos construye, siendo un
escenario donde transitan los discursos de cohesion y didlogo. En otras palabras, el
territorio es una “especie de relato cartografico, donde la accién se despliega a través
de los lazos sociales que lo articulan y cargan de sentido. [...| Asi, la mirada hacia

lo territorial se ratifica desde un pensar situado, donde las coordenadas que marcan

63Utilizamos la definicion de De Certau de lugar como una configuracion instantéanea de posiciones,

y espacio como un cruzamiento de movilidades transitado. (De Certau, 1990)
64Carballeda, 2018.
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su cartografia son socioculturales y espaciales, pero también nos hablan de ritualidad,

significaciones y vida cotidiana”.%

El territorio es un lugar de encuentro entre lo macro y las singularidades de lo
micro social, es un lugar de mediacion en constante transformacién. A partir de esto,
nos introducimos a los territorios digitales. Territorios donde se entretejen redes sociales
todo el tiempo, que se “navegan” para ser descubiertos, donde se pueden crear nuevos
mundos y submundos, salas de conversacion, salones de clase, bibliotecas, salones de
juego, salas de concierto, tiendas departamentales, supermercados, bancos, portales a
otros pafses, etc. Las artes, también, se estan transformando a través de los medios
digitales. En el ambito artistico se evidencia esta transformaciéon cuando los medios
digitales re-configuran a las artes y viceversa, es decir, los territorios digitales se estan

construyendo, también, a través de las artes.

Como se menciond anteriormente, en los inicios de esta investigacion la parte prac-
tica se propuso en los espacios publicos para que la participacion se pudiera realizar en
las calles de las ciudades. Este plan permanecié la mayor parte del tiempo de maestria,
nadie se imaginaba que el confinamiento durarfa tanto. Fue entonces que nos muda-
mos de las calles a un medio completamente digital. Sin embargo, ambas propuestas
estan ligadas a un territorio digital, tal vez una mas directamente que la otra, pero
ambas dependientes de las posibilidades que los medios digitales ofrecen. La era digital
abri6 universos de posibilidades, tanto de conectividad con otras personas como para

la creatividad humana.

Existe una lista inmensa de propuestas artisticas en la red digital, en este trabajo
haremos menciéon de solo algunas que a lo largo de esta investigacion fueron aparecien-
do y que comparten similitud con la parte practica que aqui se propone. Comencemos
con UrbanRemiz de Jason Freeman en colaboracion con Stephen Garrett, Michael Nits-

che y Carl Disalvo. [Figura 1.12] UrrbanRemiz es un proyecto colaborativo y locativo

65Tbidem.
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Figura 1.12: UrbanRemir de Jason Freeman y colaboradores. Vista del mapa del sitio web. Ima-
gen tomada del siguiente enlace: https://www.researchgate.net/publication/231923510 Soundscape
Composition _and Field Recording as a_Platform for Collaborative Creativity (Fecha de alti-

mo acceso: noviembre, 2021)

que propone una plataforma para teléfonos moviles que permite hacer grabaciones,
comparticiéon y mezclas de materiales propios y ajenos. Con esta plataforma se pue-
de documentar, explorar y cartografiar los sonidos del entorno urbano, guardando las
ubicaciones geograficas de los usuarios al momento de realizar sus grabaciones. Cada
participante va dejando por los rincones de la ciudad fragmentos sonoros listos para
ser descubiertos por alguien mas.% Lxs participantes de UrbanRemiz son creadores de
paisajes sonoros compartidos mientras buscan sonidos interesantes que compartir. Todo

lo recolectado se samplea para hacer un remiz musical que refleje la identidad acustica

de la ciudad.%”

66Un estilo de Pokemon Go, pero con sonidos.
57Freeman, J., et al., 2011
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Please record and upload sound

Lago de Chaputlepec 3

Figura 1.13: SonusGo de Hugo Solis Garcia. Imagenes tomadas del sitio web de la aplicacion: http:

//sonusgo.com/ (Fecha de ultimo acceso: noviembre, 2021)

Hugo Solis propone SonusGO [Figura 1.13|, similar a UrbanRemiz, con la cual plan-
tea una serie de experiencias sonoras en espacios piblicos a través de una aplicacion
para teléfonos moviles. SonusGo fue disenada para generar paisajes sonoros algoritmicos
como una invitaciéon a re-apropiarse de los espacios piblicos a partir de una experien-
cia sonoro-espacial, de la exploracion de los entornos urbanos y de la participacion

colaborativa.%®

Otro ejemplo de la expresion artistica en medios digitales es el net.art, un grupo de
artistas que desde 1994 ha utilizado la internet como medio de distribucién y generacion
de su arte. Un ejemplo es GEO GOO de JODI,* donde exploran las relaciones entre
el mundo de la internet construido en Google Maps y el mundo empirico basado en

nuestros mapas mentales y fisicos. Esta pagina web™ mapea construcciones geométricas

68Solis Garcia, et al., 2020:388.
69Kl dtio de net.artistas Joan Heemskerk y Dirk Paesmans.
"Ohttps://geogoo.net/ (Fecha de tltimo acceso: noviembre, 2021)
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Figura 1.14: GEOGOO (2008) de JODI. Captura de pantalla de la pagina web funcionando.

en linea con la realidad y viceversa, apropidndose de Google Maps en una intervenciéon

artistica. [Figura 1.14|

La biologa y artista sonora Aketzalli Rueda Flores desarrollé una aplicacion para
teléfonos moviles que sonifica el material genético del Arabidopsis thaliana utilizando
sintesis aditiva de ondas simples. Su proyecto El sonido de la vida vegetal™ invita a
reflexionar sobre la relacion entre el proceso de crecimiento y desarrollo de la vida vegetal
con el sonido. Esta aplicacion se activa iinicamente en ciertos lugares, especificamente en
jardines botanicos de México, es decir, cuando se ingresa a estos lugares’ la aplicacion

comienza a funcionar y el sonido se activa.™

The Pirate Cinema de Nicolas Maigret y Brendan Howell, es un collage cineméatico

"'Pueden escuchar un poco de esta propuesta en el siguiente enlace: https://www.youtube.com/

watch?v=mZqwGpr9DYo (Fecha de dltimo acceso: noviembre, 2021)
"2Por lo cual fue necesario recolectar datos como la geolocalizacion de las personas para el funcio-

namiento de la aplicacion.
"Rueda, 2019: 68-73.
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generado por la actividad P2P™ en la red. Cada acto de este trabajo en vivo produce
una mezcla arbitraria de los archivos de BitTorrent que se intercambian, en tiempo
real, en una categoria de medios especifica, que incluye musica, audiolibros, peliculas,
pornografia, documentales, videojuegos y més. Estos contenidos fragmentarios en tran-
sito son navegados por Ixs artistas, transformando a los usuarios de la red BitTorrent

(desconocidos para ellxs) en colaboradores de una composiciéon audiovisual sin fin.”
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Figura 1.15: Form Art (1997) de Alexei Shulgin. Captura de pantalla de la pagina web funcionando.

Otra propuesta de la territorializacion digital es Form Art de Alexei Shulgin, un
sitio web interactivo que se navega sin rumbo fijo a través de una serie de formularios
web. En este sitio web, Ixs usuarixs estan invitadxs a explorar un laberinto de recursos
compuestos por el artista, a cada camino se accede por medio de formularios e hiper-
vinculos. La interfaz de esta obra depende en gran medida del sistema operativo que

Ixs usuarixs estén usando para acceder a ella, lo que resulta en una estética cambiante

"La red Peer-to-Peer, o red de pares, es una red de ordenadores en la que todos o algunos aspectos
funcionan sin clientes ni servidores fijos, sino a través de una serie de nodos que se comportan como
iguales entre si, que actilan simultdneamente como clientes y servidores. Las redes P2P permiten el

intercambio directo de informacion, en cualquier formato, entre los ordenadores interconectados.
"Shttp://thepiratecinema.com /performance/ (Fecha de tltimo acceso: noviembre, 2021)
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que se actualiza con el tiempo, en conjunto con la constante evolucién del software.”

[Figura 1.15]

El colectivo PiranhaLab”", dentro de su quehacer artistico, laboratorios y talleres,
crea Panorama, un espacio virtual, tridimensional, multijugador con un servidor perso-
nalizado de audio y video. Panorama son mundos virtuales listos para ser explorados
por Ixs usuarixs en los que se puede explorar cada rincon para una experiencia inmersiva

con una estética distopica del cyberpunk.™ [Figura 1.16]

Figura 1.16: Disitopia, uno de los mundos pertenecientes a Panorama desarrollado por PiranhaLab.

Captura de pantalla del performance en accién durante el ciclo de conciertos Edges 2020.

Con estos pocos ejemplos se puede observar las multiples posibilidades de los territo-
rios digitales. Territorios infinitos, con o sin relaciéon directa con el mundo exterior, que

desbloquean universos que antes solo eran posibles en la ciencia ficcion. Dentro de estos

"6Se puede acceder a esta pagina interactiva a través del siguiente enlace: http://www.c3.hu/

collection /form/index1.html
""Colectivo integrado por lxs mexicanxs Marianne Teixido, Emilio Ocelotl y Dorian Sotomayor.

Repositorio de github: https://piranhalab.github.io/
"8Se puede ver un poco de estos mundos virtuales en funcionamiento en el siguiente enlace: https:

//www.youtube.com/watch?v=sLmT0AkvmNo&t=464s
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territorios se inserta Tu lugar suena, la aplicacion web desarrollada a lo largo de esta
investigacion, en la cual se construyen territorios a partir del sonido. Esta aplicacion
web esté disenada para que la creacién sonora sea colectiva, esto quiere decir, que Ixs
usuarixs son Ixs que crean y modifican el entramado sonoro bajo una mecanica bésica
de una caja de ritmos cuyos bancos de sonidos dependen de los factores climéticos y
geogréficos de la ubicaciéon de cada usuarixs. Este territorio digital se construye a partir
de la escucha y la participacion colectiva, la integracion de los usuarixs es fundamental
para que esta propuesta funcione. Esto quiere decir que en ausencia de usuarixs no hay
sonido; con unx usuarix se escuchara una persona conectada y lo que esta genere; con

dos usuarixs o mas interactuando, el entramado sonoro se transforma a cada momento.
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Capitulo 11

La aplicaciéon web
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Capitulo 2
La aplicaciéon web

Working in theoretical systems can
take away the juice. It can also be
very beautiful, but when you’re trying
to satisfy a theoretical principle
rather than a sonic reality,

then it can become dry.

Pauline Oliveros

Tu lugar suena, a demas de ser el titulo del presente trabajo escrito, es el nombre
que se le dio a la aplicacién web desarrollada como parte de este proyecto de Maestria.
Esta aplicacion web es una primera herramienta tecnologica que representa el inicio de
posteriores desarrollos, exploraciones e investigacion que pretendo, en lo personal, hacer
sobre la creacion sonora colectiva en tiempo real. Este primer desarrollo es el resultado
de una serie de exploraciones, pruebas, errores, decisiones de lenguaje de programacion,
software y hardware, una larga curva de aprendizaje y la colaboracién con el progra-
mador y Mtro. en ciencias computacionales Didier Munoz Diaz. Esta colaboracion hizo

posible completar este desarrollo, pues yo, al ingresar a la Maestria, no tenia la expe-
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riencia ni el conocimiento para hacerlo por mi cuenta en los tiempos establecidos.! En
este desarrollo, la guia y la perspectiva de mi tutor, el Dr. Hugo Solis, también fueron
cruciales. Por lo que agradezco por esta posibilidad colaborativa de pensar, desarrollar y
crear juntxs. Este segundo capitulo muestra el proceso de desarrollo de Tu lugar suena,
desde las primeras ideas y exploraciones, hasta el desglose del funcionamiento interno
de la app, las librerias y tecnologias que se usaron, lo referente a la experiencia e interfaz

de usuario, la generacion de la misica y como funciona la creaciéon sonora colectiva.

2.1. Inicios, exploraciones y experimentos

La raiz de este trabajo de Maestria viene de mi quehacer dentro de la musica coral.
Desde los seis anos comencé a cantar en coros y, hasta la fecha, el trabajo coral es
uno de mis mayores placeres porque me permiten compartir mi voz con otras personas,
sincronizar nuestras respiraciones, explorar armonias, sentir las vibraciones de la masa
sonora en el cuerpo y formar parte de ella. Mi proceso coral me llevé a la practica y
bisqueda de un coro libre de corporalidades rigidas, lo cual fue un detonante creativo
en mi forma de concebir la musica. Esta idea se fue definiendo a lo largo de anos
de exploraciéon e imaginacion, encontrando tierra fértil en la relacién entre espacio,
escucha y movimiento corporal difuminando la division entre director, coralistas, piiblico

y compositor.

Como se mencionoé en la introducciéon del presente trabajo, la semilla de esta investi-
gacion fue plantada en el ano 2018 durante un taller de composiciéon realizado en Bilzen,
Bélgica. Alla implementé un sistema de comunicacién entre coralistas inspirado en el
Juego de la Vida de Conway.? Con un coro improvisado de alrededor de 30 personas,

se probaron distintas formaciones, como: entramados complejos en formas hexagonales,

1Como decia mi abuelita: dos cabezas piensan mejor que una.
2El Juego de la vida es un autémata celular disefiado por el matemético britanico John Horton

Conway en 1970. Para mayor informacion dirigirse a la siguiente liga: https://www.conwaylife.com/

(Fecha de ultimo acceso: noviembre, 2021)

o1


https://www.conwaylife.com/

lineas paralelas, trayectorias de un punto a a un punto b, trayectorias aleatorias, y, por
supuesto, el siempre confiable circulo. También se probaron distintos gestos para identi-
ficar sonoridades y formas de transmitir los sonidos de persona a persona, por ejemplo:
un aplauso con brazos estirados y una direcciéon clara (en el plano horizontal) indicaba
“mandar” el aplauso a otra persona. Otras formas de gestualidad corporal fueron la
emulaciéon de olas con los brazos, pisadas fuertes en el suelo, movimiento de cabeza,
e, incluso, la aleatoriedad. Durante la dindmica, notamos la importancia de que lxs

participantes mantuvieran la atencién completa para posibilitar la reaccién inmediata.

Los resultados sonoros de esta experimentacion se asemejaban a la lluvia, granizo,
olas marinas, tonos saltarines, terremotos y bullicio susurrado para emular sonidos
distantes. Estas dindmicas requirieron un tiempo considerable de practica para lograr
la atencion y sincronizacion de todxs Ixs participantes y sus movimientos. Al principio
de la actividad nadie entendia lo que estaba pasando, pero, eso si, todos terminaron

divirtiéndose y disfrutando de sonoridades satisfactorias, complejas y colectivas.

Aterrizando en la aplicacion web desarrollada para este proyecto, hablemos del pro-
ceso de transformaciéon de un proyecto completamente tecnolégico sin una base estética
ni artisticamente clara a los resultados finales de este trabajo de Maestria. La propues-
ta inicial consistia en el desarrollo de un software para generar espacializacion sonora
inspirada en el movimiento de fluidos y parvadas. Como parte de esa propuesta exis-
tia una dificultad técnica referente a la reproducciéon y sistemas de audio porque se
deseaba que la audiencia pudiera moverse y transitar la instalacion, algo similar al
Soundcube de Bernhard Leitner.? La incapacidad de resolver estos problemas técnicos
(que también incluian falta de equipo y financiamiento) en aquél momento (por falta
de capacidad, conocimiento y experiencia en el area), traslado esta propuesta de una

instalacion compleja, como el Soundcube, a una aplicacion para teléfonos moviles.

3Figura 1.3.
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Esta app se pensé como una plataforma interactiva donde usuarixs de cualquier
parte del mundo pudieran acceder para crear misica juntxs. Esta app estaba disenada
para funcionar por medio de la geolocalizacion de Ixs usuarixs, para lo cual se reque-
rian lugares a gran escala para su buen funcionamiento; una instalacién en una sala
pequena o mediana se quedaba chica pues el GPS tiene un rango de precision de apro-
ximadamente 5 metros, y no todos los teléfonos moéviles cuentan con GPS dual. Lo
cual no implicé un problema porque nos llevd a pensar la creaciéon sonora colectiva en
espacios publicos (calles, plazas, parques). Para esto, se probaron distintos softwares
y lenguajes de programacion, como: SuperCollider, OpenFrameworks, TouchDesigner,
Unity, FMOD, C-++, Python, Flask y JavaScript. Con los cuales se desarrollaron al-
gunos prototipos para la exploracién sonora, para resolver problemas técnicos y para

ejercitar mis habilidades de programacion.

Es importante mencionar que la trasformacién constante de este proyecto mantuvo
relacion directa con las exploraciones y pruebas que se realizaron con cada software y
lenguaje de programacion, ademés de la constante investigacion del estado de arte y
la afinacion del planteamiento estético (Capitulo 1). A continuaciéon se mencionan los

experimentos mas relevantes.

Se programé el “Juego de la Vida” del matematico britanico John H. Conway* en
SuperCollider, para generar cambios sonoros y armoénicos a partir de los organismos
vivos en un determinado intervalo de tiempo. Esto generd una serie de patrones ritmico-

melodicos que sonorizaban los patrones generados en el Juego de la Vida.?

Utilizando Unity, una plataforma para el desarrollo de videojuegos, se programa-

4Quien se sumo, en abril del afio pasado (2020), a uno de los tantos decesos provocados por el

COVID-19.
5Una muestra de esto se puede ver en el siguiente enlace: https://youtu.be/Hjlc5Sf5CqU (Fecha de

ultimo acceso: noviembre 2021)

23


https://youtu.be/HjIc5Sf5CqU

ron los llamados Boids de Craig Reynolds.® Después, se hizo una implementacién con
FMOD, un motor de efectos de sonido para hacer musica adaptativa especial para vi-
deojuegos, con la que se sonorizo esta parvada utilizando el ntimero de agentes cercanos
a un agente especifico. Con este motor se realizaron dos pruebas sonoras: una que au-
mentaba la intensidad y complejidad de una bateria, y otra que generaba cambios en

una serie de acordes agregando tonos y armoénicos.”

Para la cuestion de la creaciéon colectiva, nos preguntamos cémo podiamos hacer
que la misica se adaptara a la interaccion de lxs usuarixs. Es decir, jqué hacer y
céHmo usar, musicalmente hablando, los datos de cada usuarix recolectados por la app?
Primero se plante6 que los datos modifiquen una composiciéon previamente realizada,
por ejemplo, si unx usuarix caminaba en linea recta hacia el norte la pieza se haria
més lenta, o si unx usuarix agitaba su teléfono movil se activaria una sintesis granular.
Como parte de esta idea se planteo utilizar las pantallas tactiles de los teléfonos moviles
facilitando una serie de sliders para que lxs usuarixs interactiien también a través de
ellos. Esta opcion nos pareci6 viable en cuestiones practicas, sin embargo, se alejaba de
la caracteristica principal de este proyecto, que es la creaciéon sonora colectiva, porque
reducia la interaccion de Ixs usuarixs a la manipulaciéon de los pardmetros sonoros
de una composicion hecha previamente. De esta propuesta se rescaté la caracteristica

interactiva de la app.

Después se plantedé una propuesta que quedd en una etapa de esbozo, que trataba
de generar un mundo sonoro virtual que lxs usuarixs tendrian que descubrir con su
caminar y su escucha. Una especie de mapa de Age of Empires que se descubre al ir
avanzando en las misiones. Esta idea, aunque atractiva, se descartd porque la creacion

sonora colectiva quedaba de lado. Sin embargo, considero importante la menciéon de esta

6Un simulacién de vida artificial desarrollada por Craig Reynolds en 1986. Una simulacién del
comportamiento de parvadas, animales y personas en masa. Mayor detalle en el siguiente enlace:

http://www.red3d.com/cwr/boids/ (Fecha de ultimo acceso: noviembre, 2021)
"Una muestra del funcionamiento de esta implementacién se puede ver en el siguiente enlace: https:

//youtu.be/T1yT8roAbkw (Fecha de ultimo acceso: noviembre, 2021)
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propuesta porque fue la primera que colocaba la escucha atenta, junto con el movimiento

de Ixs usuarixs, en un primer plano.

También se trabajoé en un pequeno prototipo que trataba de un plano cartesiano
donde el eje de las “x” eran notas de una escala y el eje de las “y” el indice acustico.
En dicho plano se dibujaban puntos en coordenadas aleatorias (representando a Ixs
usuarixs) y se obtenian las distancias para identificar el nimero de puntos dentro de un
rango especifico, lo cual representaba el nimero de sonidos simultaneos. Este prototipo
realizaba cambios en las posiciones de cada punto dibujado para recolectar el desplaza-
miento y la direcciéon del desplazamiento, esto para traducirlo en un paneo en estéreo
y en intensidad (respecto a uno de los puntos elegido). Este prototipo result6 en un
buen ejercicio de simulaciéon. Cada punto significaba una onda simple que en conjunto

generaban melodias y acordes, dando una sensacién de enjambre bastante factible.

Otra idea que se plante6 durante el proceso de exploracion, fue generar paisajes
sonoros en tiempo real con audios recolectados de los micréfonos de Ixs usuarixs co-
nectadxs. También, construir un banco de sonidos con los audios recolectados para que
pudieran ser utilizados en posteriores paisajes sonoros. Esta propuesta implicaba un
gran procesamiento de datos, lo cual generaria varios problemas técnicos a resolver que
en su momento no estabamos dispuestos a asumir, por lo que se terminé descartando.
Ademas, en tiempos pandémicos, no era viable. Esta fue la ultima propuesta pensada

para los espacios puiblicos.

Finalmente, la propuesta de una app para teléfonos moéviles se cambi6é por una apli-
cacion web. Por varias razones, entre ellas: una mayor posibilidad de acceso, porque este
formato incluye teléfonos moéviles y ordenadores. Ademés, atendiendo a las necesidades
circunstanciales,® la consideramos como una mejor opcién pensando en que las personas
pudieran conectarse desde sus casas. Entre las razones practicas, esta opciéon también

facilito el desarrollo tecnologico gracias a las plataformas y librerias existentes en y

84covidl9
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para la web. De esta manera, comenzamos el desarrollo de Tu lugar suena utilizando
plataformas para la escritura de codigo de forma colaborativa y una serie de librerias

de libre acceso.

2.2. La aplicacién web

Tu lugar suena es una aplicacion web para la creaciéon sonora colectiva a distancia
en tiempo real. A grandes rasgos, cada usuarix crea su propio patron ritmico-melodico
utilizando un secuenciador semejante a una caja de ritmos. Este patron se comparte con
Ixs demés usuarixs conectadxs para que, en conjunto, se forme un entramado musical.
Con esta app logramos resolver la conectividad por medio de un servidor, la colectivi-
dad para la creacion sonora y la interaccién en un nivel de “creadores” por parte de los
participantes. También, el sonido que sale del ordenador, por las caracteristicas con las
que fue generado, se complementa con el entorno de cada persona. Por ejemplo, las ar-
monias cambian si afuera llueve o esté despejado. Pero estas sutilezas estan disponibles
para aquellxs que escuchen profunda y atentamente. Los patrones ritmico-melodicos
también estan en constante transformacion porque pueden ser modificados en cualquier
momento, lo cual conlleva un cambio en el entramado sonoro global. Esta aplicacion
web ofrece una interfaz de usuario dindmica y atractiva que muestra a las personas
conectadas al mismo tiempo y que permite la interacciéon constante de Ixs usuarixs.

Para entrar en detalle, continuemos a la siguiente seccion.

2.2.1. Recorrido a través de la app

Comencemos haciendo un recorrido a través de Tu lugar suena. Imaginemos que
SOmMoOs UNX nuevx usuarix que ingresa a la app con la siguiente direccion web: https:
/ /tulugarsuena.glitch.me/. Lo primero que vemos es la pantalla de inicio con una serie

de instrucciones y recomendaciones para ingresar a la creacion sonora colectiva. [Figura

9Revisar la seccion 1.2 Creacion sonora colectiva, pagina 36.
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Tu lugar suena

Es importante que permitas a esta pagina web obtener tu ubicacién actual

A partir de la ubicacion de cada quién,
se generan los procesos necesarios para que la aplicacién funcione adecuadamente.

El uso de audifonos no es necesario.
Lo importante es escuchar.
Todo lo que sucede es resultado de la creacion colectiva
Las desiciones que tomes afectan lo que los demas escuchan.
Al entrar veras una serie de botones, €so es un secuenciador.
Puedes prender hasta 16 botones al mismo tiempo.
Prende y apaga los botones del secuenciador cuantas veces gustes.

Figura 2.1: Pantalla de inicio de Tu lugar suena. (Captura de pantalla de la aplicacion web)

2.1 Se nos da la instruccion de dar acceso a la pagina web de obtener nuestra ubicacion
para el buen funcionamiento de la app. Se nos pide escuchar, porque lo que nosotras

hagamos afectaréd lo que Ixs demas escuchen.

Cuando estamos listxs damos clic en el boton de “Entrar”. Este botéon nos lleva a un
mapa tridimensional de la Tierra girando. Si somos Ixs primerxs en entrar solo vemos un
pequeno octaedro orbitando al rededor de la esfera. Si antes de nosotrxs hubieran mas
personas conectadas, verfamos un niimero de tetraedros correspondiente a las personas

activas. A estas figuras orbitando las llamaremos satélites. [Figura 2.2]

Ademas de los satélites y la esfera terrestre podemos observar una cuadricula de
botones, esta cuadricula es un secuenciador ritmico-melddico. Lo que tenemos que hacer
ahora es apretar los botones para crear una secuencia de notas, pero solo podemos tener
16 botones presionados al mismo tiempo. Mientras presionamos los botones podemos ir
escuchando sobre la marcha lo que vamos creando. De repente, aparece un nuevo satélite
en el mapa. [Figura 2.3] Y notamos que nuestro secuenciador comienza a cambiar sin

que nosotras lo hayamos modificado, algunos botones se desactivan y otros se activan

27



Figura 2.2: Dentro de la app: un satélite solo y un satélite acompanado. (Captura de pantalla de la

aplicaciéon web.

solos. Esto es acto de otra persona. Lo mismo sucede si més personas se conectan
a la creacion sonora. Entre mas personas interactuando al mismo tiempo, més se va

transformando la misica resultante en tiempo real.

Tu lugar suena

Figura 2.3: Dentro de la app: secuenciador y mapa de visualizacion de usuarixs conectadxs. (Captura

de pantalla de la aplicacion web)

Qué pasa si, por ejemplo, no fuéramos Ixs primerxs en entrar. Ademas de ver mas
satélites en el mapa, nuestro secuenciador ya apareceria con algunos botones activos.

Nosotrxs tenemos total libertad de presionar en cualquier momento cualquiera de los
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botones del secuenciador, los hayamos presionado nosotrxs o no. Es decir, podemos
alterar la misica que escuchamos directamente con un solo click. Nosotrxs no lo es-
cuchamos, pero nuestras decisiones con nuestro secuenciador afecta lo que Ixs demés
estdn escuchando, es decir: ninguna de las personas conectadas escucha exactamente lo

mismo. [Figura 2.4]

C)

Figura 2.4: Dentro de la app: los botones verdes son del usuarix en curso, los botones azules fueron

presionados por otrxs usuarixs. (Captura de pantalla de la aplicacion web)

Durante esta experiencia estamos creando misica, casi a manera de juego, junto
a otras personas. Puede que estas personas estén conectandose desde nuestra misma
ciudad, pero puede que alguna esté en otro estado, pais o continente. Tal vez la misica
sea simple, pero la riqueza estd en que la transformaciéon de la musica que sale de
nuestras bocinas es a partir de la contribuciéon de las manos de todxs. Tal vez elegimos
utilizar audifonos, pero, tal vez, dejamos que las bocinas suenen y se mezclen con el

sonido que nos rodea.

Digamos que en nuestra colonia comienza a llover. Eso hard que la miusica cambie
de atmosfera (de armonias). Y, de repente, deja de llover y se despeja el cielo. Eso
también generarda un cambio en las armonias musicales. Ahora, ponemos atenciéon al
transcurso de los minutos y notamos que la velocidad a la que se reproduce la misica
del secuenciador se acelera o desacelera. Y nos preguntamos, jqué estaran escuchando

Ixs demas?

Cuando nos cansamos de la app, decidimos cerrar el navegador (o presionar el botén
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de salir). Nosotras no lo escuchamos, pero Ixs demas dejan de ver nuestro satélite en su
respectivo mapa y algunos de sus botones activos se desactivan. De esta manera trans-
curre nuestra participacion en esta creacion sonora colectiva a distancia y en tiempo
real. Estamos creando un territorio digital colectivo con nuestra participacion, nuestras

decisiones y nuestra escucha.

2.2.2. El back-end y el front-end

Ahora, pasemos al funcionamiento interno de Tu lugar suena. Esta explicacion se
divide en dos secciones: 1) la correspondiente al back-end referente al servidor (cémo
funciona y qué se usa en él), el cual provee la pagina web, gestiona los websockets vy,
también, se encarga de darle a los clientes cierta informacion. Y, 2) donde se explica
el front-end referente a la pagina web, desde como esta organizada en su estructura, la
conexion Socket.io (websockets) con el servidor, la generacion de la misica con todas

las reglas utilizadas, y la construcciéon de la interfaz de usuario.

Antes de comenzar con las siguientes dos secciones, se requiere entender a qué nos

referimos con back-end y front-end, y con servidor y cliente:'°

» Cliente: son los dispositivos (ej. computadoras, teléfonos inteligentes, tabletas) y
programas (ej. los navegadores web) que permiten a Ixs usuarixs acceder y realizar

solicitudes o peticiones a través de la web.

= Servidor: son los programas computacionales que atienden y dan funcionalidad a
las solicitudes de los clientes. Existen varios tipos de servidores, como los servi-
dores web que atienden solicitudes HT'TP, o los servidores de bases de datos que

ejecutan sistemas que administran estas bases de datos.

= Front-end: implica la parte del diseno de la pagina web (estructura, diseno de la

10Ge consulto la siguiente pagina web: https://www.servnet.mx/blog/
backend-y-frontend- partes-fundamentales-de-la-programaci%C3%B3n-de-una-aplicaci%C3%

B3n-web (Fecha de ultimo acceso: noviembre, 2021)
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interfaz de usuario), es la parte con la que interactiian Ixs usuarixs. Es donde se
ejecutan los programas del cliente en el navegador del usuarix. Los lenguajes més
importantes y usados para el desarrollo del front-end son HTML (estructura y
organizacion del contenido de la pagina web), CSS (disenio visual de la pagina) y

JavaScript (complementa los dos anteriores para dar dinamismo a la pagina web).

» Back-end: es donde se procesa la informacién que alimentard al front-end, es la
logica que da funcionalidad a la pagina web. Es la parte de la pagina web que
mantiene la comunicacién con el servidor. Aqui se utilizan frameworks'! como

PHP, Javascript, Python, Ruby, entre otros.

Back-end

Como hemos dicho anteriormente, el back-end es el que mantiene comunicacién con
el servidor. Para nuestra app el servidor tiene tres funciones basicas: proveer la pagina

web, gestionar los websockets'? y es el encargado de darle informacioén a cada cliente.

El servidor de nuestra app esta alojado en Glitch.com,'® que nos permitié realizar el
desarrollo del codigo de forma colaborativa. Para la gestion y manejo de la comunicacion
entre cliente y servidor optamos por la tecnologia de los websockets porque buscabamos
una comunicacion fluida, agil, dinamica e interactiva, por las necesidades de nuestra
app. Con los websockets logramos la comunicacién entre Ixs usuarixs conectadxs, donde

el servidor se encarga de recibir los mensajes de un cliente A y de enviarlos a un cliente

1Un framework de desarrollo es el que trabaja del lado del servidor, su propésito principal es que

los procesos de desarrollos estén optimizados y donde se programan las capas de seguridad.
12WebSockets es una tecnologia que hace posible abrir una sesién de comunicacién interactiva entre

el navegador del usuario y un servidor. Con esta API, se puede enviar mensajes a un servidor y recibir
respuestas controladas por eventos sin tener que consultar al servidor para una respuesta. https://

developer.mozilla.org/es/docs/Web /API/WebSockets API (Fecha de ultimo acceso: noviembre, 2021)
13Este podria estar alojado en cualquier otro servidor, por ahora, por cuestiones de practicidad, lo

mantuvimos en esta plataforma. Mayor informacion sobre Glitch en el siguiente enlace: https://glitch.

com/ (Fecha de ultimo acceso: noviembre, 2021)
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B. Esto lo utilizamos, por ejemplo, para avisar a Ixs usuarixs la llegada de unx nuevx.!*

En el momento en que un nuevo cliente es creado (al ingresar unx nuevx usuarix a la
app), el servidor recibe la peticion de ingreso, da acceso, e inmediatamente le manda
un paquete de datos al nuevo cliente, el cual contiene los datos de lxs usuarixs ya
conectados. Y, a su vez, recibe los datos del nuevo cliente, los procesa y los manda a

Ixs demaés. [Figura 2.5]

Clientes
conectados

—@

Cliente
nuevo

. q Servidor

Figura 2.5: Resumiendo en una imagen la comparticién de datos entre clientes a través del servidor.

Para este tipo de comunicaciéon a través de websockets, utilizamos la libreria de
Socket.I0.Y5 Los sockets, utilizando una analogia, serfan una especie de empresa de
mensajeria que tiene una sucursal en el front-end y otra en el back-end. Cada sucursal

realiza diferentes tareas, pero ambas pueden recibir y enviar paquetes. Primero, cuando

14Esto sin la necesidad de que los clientes estén preguntando todo el tiempo si alguien se conecta.

Por eso la tecnologia de los websockets.
15Esta librerfa permite una comunicacién en tiempo real, bidireccional y basada en eventos. Requiere

de una libreria ejecutandose en el navegador y de su correspondiente paquete en el servidor (en nuestro
caso un servidor Node.js y un cliente JavaScript). Para mayor detalle se puede consultar el siguiente

enlace: https://socket.io/docs/v4/ (Fecha de ultimo acceso: noviembre, 2021)
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llega un nuevo cliente, los sockets (de ambas sucursales) registran al cliente con una
clave o identificador alfanumérico; después, los sockets del lado del cliente (sucursal
front-end) recolecta y manda un paquete de informacion a los sockets del lado del
servidor (back-end). Ahora, es importante recordar que el servidor, con esta tecnologia
de sockets, también puede enviar informacion al cliente sin necesidad de que el cliente
se lo haya solicitado. Esto es importante cuando algunx de Ixs usuarixs actualiza alguno
de los datos (ya sea su geolocalizacion o su patrén ritmico-melddico), porque el servidor
recibe estos cambios y manda los datos actualizados a los demés usuarixs, sin que ellos

lo hayan solicitado. Es el modelo y tecnologia que utilizan, por ejemplo, los chats.

Entendiendo lo anterior, hablemos de la funcién del servidor en nuestra app. El ser-
vidor se encarga de gestionar los mensajes que llegan a través de los sockets. La infor-
macioén que maneja el servidor, es: coordenadas de localizacién geografica, los patrones
ritmico-melddicos en forma de matriz,'® y el clima correspondiente a las coordenadas
recibidas. Las coordenadas geograficas se obtienen por una API de geolocalizacion,
que permite al Ixs usuarixs compartir su ubicacién a las paginas web, para esto, se
puede llamar al método getCurrentPosition () lo cual iniciard una solicitud de
parte del cliente para detectar la posicion actual del dispositivo del usuarix. En nuestra
app utilizamos la funcién watchPosition (), la cual recibe los mismos pardmetros
que getCurrentPosition (), pero, también ejecuta una funcion de callback varias
veces lo cual permite que el navegador actualice la ubicacion cada vez que el disposi-
tivo se mueve. Este método de geolocalizacion en realidad se ejecuta en el front-end,
una vez obtenida la ubicacién se manda al servidor para después compartirla con lxs
otrxs usuarixs; cuando la ubicaciéon de algtn usuarix cambia, el servidor se encarga de

actualizar la informacion a Ixs demés.

De forma similar funciona la comparticién de los patrones ritmico-melédicos

16Esto se explica a detalle en la siguiente seccion.
17Se puede obtener més informacién en el siguiente enlace: https://www.w3schools.com/html/

html5 geolocation.asp (Fecha de ultimo acceso: noviembre 2021)
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Figura 2.6: Comparticion de informacion entre clientes y servidor (back-end).

de cada usuarix, esto sucede en tiempo real porque desde el momento en que el/la
usuarix ingresa a la app, y comienza a generar su patréon ritmico-melodico a través del
secuenciador, el servidor esta recibiendo y actualizando las matrices de Ixs otrxs usuarixs
conectadxs. Con respecto al clima, por otro lado, cada cliente conoce tnicamente el
clima de su propia ubicacién, esto quiere decir que el clima no es compartido con todxs
Ixs demés usuarixs; esto por una decision referente a lo musical que abordaremos en la

siguiente seccion.

La forma de obtener el clima de cada ubicacion es a través del servicio Open-
Weather.'® El servidor solicita a OpenWeather el clima de cada cliente, después de
recibir dicha solicitud, Open Weather envia su respuesta al servidor para poder ser man-
dada a cada usuarix, respectivamente. El clima se puede obtener de varias maneras,
por ejemplo directamente a servidores de Google o al Sistema Meteorologico Nacional,

pero la funcionalidad y forma de solicitar la informacién es muy similar. A demas de

BMayor informacion en el siguiente enlace: https://openweathermap.org/current (Fecha de tltimo

acceso: noviembre 2021)
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que la implementacion de OpenWeather es sencilla y gratuita.®

Front-end

Como se mencion6 anteriormente, el front-end implica todo lo que tiene que ver con
interfaz de usuario y la forma en que esté organizada la pagina web. Nuestra app esta
estructurada con HTML y Bootstrap.?’ Esta estructura contiene una portada donde se
encuentra el boton de acceso, las instrucciones y recomendaciones para el/la usuarix;
y, también, contiene la parte donde el desarrollo musical y la creacion colectiva tienen
lugar, donde se visualiza el mapa de usuarixs conectadxs y la interfaz (el secuenciador)

con la que Ixs usuarixs crean sus patrones ritmico-melodicos.

El front-end, recordemos, también se comunica con el servidor utilizando Socket.io.
Los eventos que provocan comunicacion entre el cliente y el servidor son: cuando aparece
un nuevx usuarix, las coordenadas de ubicacién, los cambios en los patrones ritmico-
melddicos, la solicitud y recepcion del clima, y la desconexion de Ixs usuarixs que salen
de la app. Para esta app, por la forma en la que esta construida, el uso de la tecnologia
de los websockets es necesario. La participacion activa y la interaccion entre usuarixs es
fundamental, por lo tanto, tuvimos que encontrar la manera de lograr una comunicaciéon

fluida entre clientes y servidor, como menciondbamos en la secciéon anterior.

.De qué trata la participacion e interaccion entre usuarixs? Para responder esta
pregunta hablemos de la generacion de la miusica dentro de la app. La generacion de la
musica también es parte del front-end y se puede resumir en una matriz de 8 filas (que

son las notas musicales) por 20 columnas (el nimero de pasos en la linea temporal).

19Existe una versién de pago pensada para sitios web que reciben cantidades muy grandes de clientes

al mismo tiempo.

20Bootstrap es un framework que permite disefiar, desarrollar y construir sitios web completamente
adaptables. Es un kit de herramientas de cddigo abierto para el desarrollo front-end. Se puede obtener
més informacion en el siguiente enlace: https://getbootstrap.com/ (Fecha de ultimo acceso: noviembre,

2021)
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Como un juego de bingo, esta matriz se va rellenando cuando Ixs usuarixs interactiian
con él. Esto de la siguiente manera: cada usuarix cuenta con 16 “fichas” en total, estas
“fichas” son el nimero de casillas de la matriz que puede encender al mismo tiempo;
cada casilla de la matriz es un botén que puede estar encendido o apagado (0 y 1) y
representa una nota musical. Esta matriz es la interfaz con la que Ixs usuarixs crean su

patrén ritmico-melédico y funciona como un secuenciador.?!

Este secuenciador sigue ciertas reglas que dependen de la ubicacién, patrén ritmico-

melodico, clima y hora local de cada usuarix. Describamos cada una de estas reglas:

1. Probabilidad: Esta regla funciona a partir de las distancias entre ubicaciones de
cada usuarix. Entre mas cerca esté una persona de otra, méas probabilidad existe
de que las notas del patrén ritmico-melodico de cada una afecten el secuenciador
de la otra. Evitando de esta manera la saturaciéon del secuenciador si llega a
haber muchxs usuarixs conectadxs al mismo tiempo. Por ejemplo, si alguien esta
conectada muy cerca de ti, de las 16 notas de su patron ritmico-melédico entraran,
con mayor probabilidad, 14 de esas notas a tu secuenciador; pero si la otra persona
conectada esta en otro continente es probable que de sus 16 notas s6lo entren 4.
Esto se ve reflejado en el secuenciador de cada quien, lo cual implica que cada

usuarix tiene, en su respectivo secuenciador, diferentes botones presionados.

2. Pares y nones: La regla de pares y nones es simple y se ejecuta una vez aplicada
la regla de probabilidad. Trata del encendido y apagado de los botones del se-
cuenciador entre todxs Ixs usuarixs conectadxs al mismo tiempo, y responde la
siguiente pregunta, ;qué pasa cuando un botén activado por otrxs es apretado
por unx mismx? Si unx usuarix prende un botdn, este se mantiene encendido,
pero si alguien méas presiona el mismo botén, este se apaga. Es decir, el botén es

encendido por alguien, otra persona lo apaga, otra persona lo vuelve a encender,

21En el siguiente enlace se muestra un ejemplo de secuenciador, el cual utilizamos de guia para hacer
el secuenciador de Tu lugar suena. https://tonejs.github.io/examples/stepSequencer (Fecha de ultimo

acceso: noviembre 2021)
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y asi sucesivamente.

3. Escalas posibles: Esta regla funciona con el clima. Simplificamos los posibles climas
en tres: nublado, despejado y con lluvia. Cada clima activa una de las tres escalas

posibles, estas escalas son:

= Nublado: B3, C4, D4, Eb4, G4, A4, Bb4, C5.
= Despejado: Eb3, Bb3, D4, F4, G4, Bb4, C5, D5.

= Lluvia: D3, A3, D4, F4, A4, B4, C5, E5.

Cada nota de estas escalas rellenan las ocho filas del secuenciador. El clima es por

usuarix y es independiente del clima de Ixs demés.

4. PPM:?2 Para esta regla se utiliza la hora local de cada usuarix, y en particular
los minutos. Se realiza un mapeo de los minutos (0-60) con un rango de PPM (Ej.
90-120), y con una funcion seno se hace una rampa (1, 0, -1, 0) en el PPM (Ej.
90, 105, 120, 105, 90). Elegimos el rango de 90 a 120 PPM como experimento, sin

embargo, estos dos ntimeros pueden cambiar.?

Cada cliente genera su propio patron, la creacidon sonora colectiva se organiza a partir
de las reglas descritas anteriormente. Después de esto, se puede entender la importancia
de realizar una aplicacion web interactiva, fluida y capaz de funcionar en tiempo real. La
librerfa que utilizamos para generar el audio es Tone.js** por su acceso sencillo, directo
y gratuito. En una opinién personal, Tone.js es una excelente opcién para trabajar el

audio interactivo en la web.

22Pylsaciones por minutos
23Proximamente este rango también sera adaptativo dependiendo de la hora del dia.
24 Tone.js es un framework de la Web Audio API, que sirve para crear musica interactiva en la

web. Tone ofrece caracteristicas comunes de un DAW (digital audio workstation) como la posibilidad
de programar eventos, asi como sintetizadores y efectos predisenados. Ademas, Tone permite crear
sintetizadores, efectos y senales de control complejas propios. Més informacion en el siguiente enlace:

https://tonejs.github.io/
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Para terminar esta seccion, hablemos de cémo se construyé el mapa donde se mues-
tran Ixs usuarixs conectadxs al mismo tiempo. Esta interfaz de visualizacién no se tenia
contemplada, antes solo se pensaba en un fondo negro donde aparecieran puntos que
representaban a las personas conectadas. Al final, nos decidimos por una interfaz visual
para aumenta la experiencia de usuario. Para este mapa se utiliz6 la libreria Sphere-
Map,?® que permite generar una serie de satélites orbitando al rededor de una esfera
(el globo terrestre). Cada satélite es unx usuarix. Este mapa, por ahora, s6lo es una in-
terfaz grafica informativa, porque solo aparecen y desaparecen satélites, los satélites no
estéan ligados a una ubicacion geografica. Sin embargo, esto se piensa seguir trabajando
para que los satélites estén ligados a una ubicacion geografica, a un pais, e incluso a un

nombre de usuario.

Esta app es un prototipo, todavia quedan detalles por resolver. Por ahora nos hemos
ocupado en las funciones basicas, sobre todo la conexion clientes-servidor. El diseno de
esta app es modular, con el fin de dar posibilidad al crecimiento del desarrollo por etapas
sin tener que escribir todo el c6digo nuevamente. Como bloques de LEGO, se pueden
seguir agregando funciones tanto de interactividad con la interfaz de usuario, como
para lo musical. A medida que se vaya probando se podra ir enriqueciendo. Incluso,
en vez de estar conectados desde casa se podria implementar la caminata en espacios
publicos, donde la regla de Probabilidad también sea interactiva. O por ejemplo, en vez
de que la matriz sea rellenada con notas musicales, podrian ocuparse sonidos grabados
por las mismas personas. Esta app es el inicio de otras posibilidades para la creacion
sonora colectiva donde, por la construccion por modulos de la aplicacion, solo hace falta

ampliar, perfeccionar, modificar, para agregar nuevos parametros y funcionalidades.

Dejamos abierto al publico interesado el cédigo completo de esta app, para su libre

%5Esta libreria fue desarrollada por Didier Mufioz Diaz, la cual utiliza la libreria THREE.js para
generar graficos 3D en la web. Se pueden consultar ambas librerfas en los siguientes enlaces.
SphereMap: https://github.com/DidierMD /SphereMap
THREE.js: https://threejs.org/
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uso y para posteriores investigaciones y exploraciones.

El enlace para acceder a el codigo completo de esta app es el siguiente:

https://glitch.com /edit /#! /tulugarsuena?path=views%2Findex.html%3A1%3A0

El enlace para ir a Tu lugar suena es el siguiente:

https://tulugarsuena.glitch.me/
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Comentarios finales

Tu lugar suena, tu espacio se escucha. Durante la temporada pandémica, el sonido de
la calle se convirtié en un medio informativo de cémo se iba desarrollando la situacion.
Yo vivo junto a una gran avenida (el Circuito interior de la CDMX), los sonidos de
los autos y los camiones pasando son parte de mi dia a dia. Pero, cuando el semaforo
epidemiologico estuvo en rojo, se escuchaba un vacio de coches que se rompia con
las sirenas de las ambulancias. Se escuchaban al menos 6 ambulancias al dia que nos
avisaban si la urgencia era cercana o en las colonias vecinas. Cuando el semaforo pasé
a verde, las ambulancias dejaron de sonar tan seguido, pero regresé el trafico “normal”
citadino. Cuando habian mas ambulancias se escuchaban pasar uno que otro coche a
toda velocidad. Cuando las ambulancias se calmaron, los claxones se avivaron. Una
relacion “inversamente proporcional” entre la cantidad de ambulancias y la cantidad de

coches.

Durante los tiempos pandémicos mas fuertes, el sonido de una llamada entrante au-
guraba noticias dificiles. Mas de una vez senti mi respiracion agitada antes de contestar
el teléfono. Hasta el punto de intentar evitar cualquier sonido, apagando la escucha con
una bocina a todo volumen. Cuando cesaron las malas noticias, regreso la tranquilidad
de escuchar mi entorno cotidiano. Los sonidos més cotidianos adquirieron otro carécter,

otro significado. Me di cuenta que la escucha esta ligada intimamente a la vida.

Tener que trasladar este proyecto de Maestria de las calles a lo digital llevo un largo

periodo de asimilacion, de por si, llegar a pensar en los espacios publicos habia requerido
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tiempo y esfuerzo. Sin embargo, esta situacion, més alla de una dificultad, me llevé a
comprender lo que realmente me interesaba: la creacion colectiva. Lo que liga ambas
ideas es que un grupo de personas se retine, ya sea en espacios fisicos o digitales, para
crear juntxs. Dejando de lado el romanticismo del “compositor” o del solista virtuoso,

al abrir la creacién a la comunidad.

Desde estas nuevas formas de pensar y crear, y de un largo proceso de desarrollo, Tu
lugar suena se suma a las diversas propuestas que buscan y exploran la creaciéon sonora
colectiva. Este proyecto se fue desarrollando a la par en lo practico y en lo estético. Aun
asi, considero que muchas ideas plasmadas en el Capitulo 1 no se lograron del todo en la
aplicacion web. Lo cual no considero malo, se quedan abiertas muchas posibilidades por
seguir trabajando. Ejemplo de esto es la integracion de la escucha como una practica
creativa. Durante las pruebas de la app, las personas estaban més interesadas por el
secuenciador que por conectar con su escucha la misica que salia del ordenador con el
sonido de su entorno; y no porque no lo haya querido sino porque no se logré entrelazar
con esta app ambos espacios. Muchas veces lo mismos errores (normal que en estos

procesos vayan apareciendo diversos bugs) de la app distraian a lxs participantes.

Se esperaba que la escucha fuera realmente importante durante la experiencia en la
app, porque entre més atentx e involucradx esté la o el usuarix, méas interesante se vuelve
la misica resultante. Después de las pruebas con publico me di cuenta de todas las fallas,
no tanto de codigo ni funcionalidad porque en la mayoria de las veces la app funciond
bien, si no de la intensién que se tenia para Ixs participantes. El secuenciador, considero,
no fue la mejor opciéon para resolver el experimento. No sé si hubiera encontrado una
mejor forma de hacerlo, al menos para que funcionara en tiempo real y a distancia.
Porque lo que si nos permite el secuenciador es que cada persona puede construir su
propio fragmento de misica con el cual contribuye al trenzado sonoro colectivo. Sin
embargo, sigue siendo una app limitada, no deja mucho a la creatividad de las personas
més alla de presionar los distintos botones, sigue siendo algo predeterminado donde las

personas llegan a interactuar, no a crear.
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Otro aspecto que no se logré trabajar a profundidad con esta app es la cuestion del
movimiento. A pesar de que la app tiene la funcionalidad y respuesta al movimiento de
Ixs participantes, no fue explorado por el simple hecho de que esta app fue desarrollada
para correr en ordenadores, o computadoras. En este sentido, si lo que busco es ligar
escucha, colectividad y movimiento tendré que considerar para el futuro otro tipo de

hardware, o propuestas totalmente anélogas.

Como mencioné, todavia faltan varios puntos para seguir enriqueciendo y profun-
dizando. Los alcances de esta investigacion llegaron al desarrollo de este secuenciador
muy sencillo y con notas musicales pre-establecidas. Al terminar este trabajo de Maes-
tria tengo la seguridad de que la aplicaciéon web no era la prioridad ni el objetivo de
este proyecto. Se podria regresar a la idea de utilizar los espacios ptuiblicos, sacar a
las personas de sus casas para hacer caminatas para la creacidén sonora colectiva. Se
podrian hacer coreografias ambulantes o utilizar otro tipo de hardware, como bocinas
portatiles para que mientras se camina por la ciudad se vaya dejando una estela efimera
de sonido. O pensar en instalaciones ambulantes que se acoplen a diferentes espacios:

el metro, una capilla o un parque.

Aunque quede con un aire de insatisfaccion con la app lograda, rescato el propodsito
de este trabajo. Con esta herramienta tecnologica para la creaciéon sonora colectiva
a distancia en tiempo real, se busca acercar a las personas en una experiencia
colectiva, sonora y creativa. Con acceder a un enlace de internet pueden formar parte
de un desarrollo musical, sin ningtn tipo de regla estricta de conducta y etiqueta, solo
escuchar lo que otra persona hace. Cada participante agrega su fragmento, su sonido,
que a la vez esta siendo enriquecido por caracteristicas simples de su entorno, como el
clima. Tu lugar suena, tal vez este titulo no es el mas adecuado, quizas Secuenciador
colectivo pudo haber sido mas preciso. Porque después de todo, lo que se queda en la
memoria de los participantes no es ni siquiera la misica resultante, es ver y compartir

botones con otras personas que tal vez no conozcan.
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Esta caracteristica colaborativa se observa desde el proceso de desarrollo de la app.
Sin esta colaboraciéon este proyecto no habria sido posible, otro ejemplo de la gran
ventaja en juntar personas con diferentes areas de expertis, jpor qué no aprovechar
esto? ;Qué es mas importante, un desarrollo creativo saludable y disfrutable, o ser
el "hombre orquesta"que puede con todo (aunque asi no sea)? Porque como decia mi

abuelita: “sola llegas mas rapido, pero en equipo llegas més lejos”.

De esta manera concluyo este trabajo de Maestria Tu lugar suena. Una herramienta
tecnoldgica para la creacion sonora colectiva a distancia y en tiempo real, un largo
proceso de aprendizaje que abarca mucho més que un texto en formato de tesina.
Aprendi, reaccioné, resisti, escuché, creé, comparti. Este trabajo queda fijo en el tiempo
como un punto de partida para seguir explorando nuevas formas de crear juntxs, con

el fin de sentirnos, expresarnos, compartirnos, acompanarnos. Si no, jpara qué?
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Sitios web

A todos los sitios web mencionados en este trabajo se accesé entre noviembre del 2021
y febrero del 2022.

Por orden de aparicion:

John Cage, describe su experiencia a la camara anecoica en Harvard (1951).

https://youtu.be /jS9ZOIFB-kI

CRESSON: Centre de recherche sur ’espace sonore et I’environnement urbain.

https://aau.archi.fr/cresson/

Bernhard Leitner, sitio web

https://www.bernhardleitner.at /works

Entrevista a Pauline Oliveros en la revista EST.

http://media.hyperreal.org/zines/est /intervs/oliveros.html

NIHILSENTI MENTALGIA, blog de Sofia Silva.
https://nihilsentimentalgia.com/2013/06 /09 /%e2%94%90-the-word-is-compromise-%e2%
04%94/

The Cornwall workshop.
https:/ /thecornwallworkshop.com /the-cornwall-workshop-archive /archive-2013 /hamish-fulton-walks

Antenas-Intervenciones, plataforma web.

https://thecornwallworkshop.com /the-cornwall-workshop-archive /archive-2013 /hamish-fulton-walks

Heather Barnett, What humans can learn from semi-intelligent slime.
https://www.ted.com/talks/heather barnett what humans can learn from semi

intelligent slime
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Golan Levi, sitio web.

http://www.flong.com /archive /index.html

Jason Freeman, sitio web.

http://distributedmusic.gatech.edu/jason/

JODI, GEO GOO.
https://geogoo.net/

Aketzalli Rueda, El sonido de la vida vegetal.
https://www.youtube.com/watch?v=mZqwGpr9DYo

Hugo Solis, SonusGo.
http://sonusgo.com/

Nicolas Maigret, Brendan Howell, The Pirate Cinema.

http://thepiratecinema.com /performance/

Alexei Shulgin, Form Art.
http://www.c3.hu/collection/form /index1.html

PiranhaLab, repositorio.

https://piranhalab.github.io/

Piranhal.ab, EDGES-Distopia.
https://www.youtube.com /watch?v=sLmTOAkvmNo&t=464s

John Horton Conway, Juego de la vida.

https:/ /www.conwaylife.com /

Jocelyn Munoz, Sonorizacion del Juego de la vida.

https://youtu.be/HjlechS{HCqU

Craig Raynolds, Boids.
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Jocelyn Munoz, Implementacion de Boids con Unity y FMOD.
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ServNet, Back-end y Front-end.
https://www.servnet.mx/blog /backend-y-frontend-partes-fundamentales-de-la-programaci%

C3%B3n-de-una-aplicaci%C3%B3n-web

MDN Web Docs, WebSockets.
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/API/WebSockets API

Glitch.
https://glitch.com/

Socket.io

https://socket.io/

W3 Schools, HTML Geolocation API.
https://www.w3schools.com/html/html5 geolocation.asp

OpenWheaterMap.

https://openweathermap.org/current

Bootstrap.
https://getbootstrap.com/

Tone.js, StepSequencer.

https://tonejs.github.io/examples/stepSequencer
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SphereMap.
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