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RESUMEN / ABSTRACT

El trabajo surge dentro del marco del proyecto Ensamble Electronico
Hybrido el cual vengo desarrollando desde 2016. El ensamble es una
agrupacion de artistas electronicos, en su mayoria alumnos de la
carrera Artes Electréonicas de la Universidad Nacional de Tres de
Febrero.

Esta conformado a partir de la experimentacién sonora
(sintetizadores, samplers, computadoras y efectos) y experimentacion
visual (sintesis de video, proyecciones, intervenciones con camaras,
computadora, mapping y aplicaciones) haciendo uso de la
improvisacion como herramienta colectiva de trabajo entre sistemas
analdgicos y digitales.

En el presente trabajo final de grado, me propongo desarrollar un
sistema de representacion grafica que describa acciones y eventos
que se involucran en la performance sonora especifica del Ensamble
Electréonico Hybrido.

En la actualidad, el sistema de representacion musical tradicional
parte de ciertas normas pre-establecidas que no nos permite ni
alcanza para describir el material sonoro con el que nosotros
trabajamos y componemos a través de medios electrénicos.

Teniendo en cuenta los aspectos sonoros (altura, duracion, intensidad,
timbre, patrones ritmicos, notas, escalas, ruido, tempo) que existen en
nuestras composiciones, el objetivo de mi investigacion es : desarrollar
una notacion especifica para poder reinterpretar las obras que
componemos, y al mismo tiempo poder establecer ciertos parametros
e instrucciones previamente dadas en las notaciones que permitan
comunicarnos e improvisar bajo sistemas electronicos (Live
Electronics).

PALABRAS CLAVE:
representacion grafica, notacion, performance, composicion,
improvisacion, ensamble electronico, artes electronicas.



PREFACIO:
MOTIVACIONES PERSONALES

Mi experiencia con la experimentacion electronica sonora comienza
cuando tenia 16 anos. Un dia se me ocurre conectar mi guitarra
eléctrica a mi computadora hogarena solo para experimentar qué
ocurria. En ese entonces, internet era un servicio muy lento y muy
caro, no abundaban software de audio y vj, y era muy dificil tener
acceso a ese tipo de informacion.

El conocimiento musical lo adquiria de forma autodidacta leyendo
libros y ejercitando con la guitarra como instrumento principal. Nos
juntabamos entre amigos y colegas con las mismas curiosidades e
intentabamos ensamblar sonidos diferentes a los que estabamos
acostumbrados a escuchar en los CDs, la radio, y la tv.

Por esas épocas experimentaba con técnicas analdgicas de video,
fotografia y revelado, con herramientas que habia en casa de mi
padre. Hasta el dia que llegd la primer camara digital Sony a mi hogar.
Alli comencé a expandir las técnicas de manipulacion visual a través
de la posibilidad de conectar la camara a mi computadora. Poco
después (de manera accidental) conecté la camara a un televisor
antiguo que teniamos (de manera equivocada), con la intencién de
ver unos videos, y resultd en un “feedback” de video lleno de colores y
formas geomeétricas incontrolables que nunca mas olvidaria.

Paso un tiempo hasta que terminé la escuela secundaria, y comenceé a
cursar la Licenciatura en Artes Electréonicas, donde pude profundizar,
experimentar, e investigar concretamente sobre mis intereses.

Alli junto a un grupo de estudiantes de distintas carreras, egresados y
docentes, en 2016. Nos empezamos a juntar y a organizar para
ensamblar todos los instrumentos y las técnicas que veniamos
aprendiendo durante la carrera, y que no existia un espacio especifico
para experimentar este tipo de practicas. De manera transdisciplinar,
horizontal y ludica, el colectivo fue mutando con el tiempo
manteniendo una base de 13 integrantes activos.

Elegi este tema para mi trabajo final de grado, ya que condensa mis
mMaximos intereses que derivan de lo performatico, la
experimentacion, la improvisacion electrénica audiovisual en tiempo
real, y el trabajo colectivo.

Esta investigacion es de caracter experimental y estudia las relaciones
causa-efecto dentro del proceso creativo, pero no mantiene
condiciones de control riguroso sobre todos los factores que puedan



afectar al acto creador, y a su vez, un trabajo del tipo performatico que
estudia la generacion de significado desde el propio contexto
comunicativo, sus implicaciones sociales y culturales que envuelven al
Ensamble.

En todo caso, las representaciones graficas que propongo permitiran
0 no, ver, explorar, y comprender grandes cantidades de informacion
al mismo tiempo, de una manera intuitiva, dejando al descubierto las
acciones no estructuradas que estan limitadas Unicamente por la
imaginaciony la creatividad humana, en el acto improvisatorio.
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1. INTRODUCCION

1.1 Biografia del Ensamble Electrénico Hybrido

Todo comienza a partir de la inauguracion de uno de los nuevos
espacios para la carrera de Artes Electronicas. En un contexto de
desarrollo de laboratorio, los “encuentros hibridos” consistian en el
armado de un complejo sistema de instrumentos electrénicos, donde
el objetivo era: conocer nuevas maquinas y nuevas técnicas. Los
encuentros funcionaban de manera tal, de socializar el conocimiento
sobre las técnicas y los usos de los nuevas tecnologias para la
produccion de imagen y sonido en tiempo real. El laboratorio se
convertia en un espacio de produccion y debate. Conviviendo en un
MIismMo espacio, imagen y sonido, surgiod la necesidad de crear un
sistema que ensamblara a ambas disciplinas. En cada encuentro
utilizabamos la improvisacion como herramienta colectiva y
debatiamos sobre las posibilidades de establecer ciertos canales de
comunicacion entre los performers.

Luego, con el correr del tiempo comenzamos a exhibir nuestro trabajo
hacia el publico. Del laboratorio al concierto. Durante los conciertos
anuales de ENLACES' participamos activamente formando parte con
nuestras performances, llevando el laboratorio hacia las aulas en 2016
y al auditorio de la UNTREF en 2017.

El ensamble se presentd en el festival FASE? Centro Cultural Recoleta
en 2018, interviniendo uno de sus espacios iconicos llamado “el aljibe”.
En este momento nos encontramos trabajando en lo que sera nuestro

primer disco de larga duracion.

TENLACES es un festival de cultura y arte organizado por estudiantes de la Universidad
Nacional de Tres de Febrero, y tiene como objetivo generar un espacio para la exhibicién,
exposicién y circulacidon de propuestas artisticas y culturales de los estudiantes de la
Universidad y de artistas emergentes.

2 FASE es un espacio de promocion, reflexién y critica que reldne instituciones -publicas y
privadas, nacionales y extranjeras- para destacar su labor de investigacién y desarrollo en
nuevos



Encuentros hybridos

En los encuentros hay un énfasis y un entusiasmo a la hora de disefar
el montaje y el armado de los sets®. Se establece una atmosfera
experimental y una estructura de trabajo basada en la practicay la
discusion. Creamos una red compleja que permite intercambiar
informacioén entre los performers (tanto imagen como sonido). Para
experimentar con el espacio y sus posibilidades, disefamos un
sistema de conexion multicanal que nos permite espacializar el sonido
en distintos parlantes, pudiendo asi crear espacios sonoros
envolventes, ubicando los sonidos en otros espacios (ya sea del

laboratorio como en un concierto).

Constantemente estamos repensando la colaboraciéon sin el modelo
de orquestacion tradicional. Esto permite que el grupo sea mas
flexible para investigar. Por eso, el ensamble no es un grupo fijo de
artistas, ni tampoco tienen roles especificos (de aqui el caracter

multidisciplinario).

1.2 Perfiles de los integrantes:

Los perfiles de los integrantes son muy diversos. Se encuentran
entremezcladas disciplinas como: programacion, iluminacion, video,
filmacion, DJ, VJ, performance, arte sonoro, musica, artes visuales,

realizacion audiovisual, mapping, performance, entre otras.

3 Se entiende como “set” al disefio individual de la instrumentacion con medios electrénicos.



1.3 Organizacion y Ensamblaje
Con el paso del tiempo surgioé la necesidad de empezar a organizarnos
por grupos que separen distintos instrumentos y elementos

musicales. La organizacion de los performers se efectlUa a partir de las

siguientes agrupaciones:

=,

II]IﬂFIJ!IOS i ) RUIDOS
BATERIA MELODIA  ARMONIA AUDIOS
L0OP SAMPLER
DRUM KIT
MAQUINA DE RITMOS RITMU MEZYCLA TEXTU RAS SONIDO DE CAMPO
GRABACION
Fig1

Primera aproximacién de ensamblaje grupal,

utilizando un modelo de orquestacién tradicional

e Armonia: Entendemos por grupo de armonia a aquellas
personas que estan ejecutando acordes y sus respectivas
progresiones. En una partitura tradicional se puede entender
como aquellas ‘notas simultaneas’ dispuestas de manera

vertical.

e Melodia: Entendemos por grupo de melodia a aquellas
personas que estan ejecutando una sucesion de notas de
manera lineal, frases, 0 motivos musicales. En partitura

tradicional se puede leer de manera horizontal.



e Textura: Entendemos por grupo de texturas* a aquellas
personas que utilizan sonidos indefinidos, sin altura tonal
perceptible. En este grupo existe un trabajo mas bien timbrico
sobre el material sonoro. Se utilizan muestras de audio,
samplers, field-recording®, sintetizadores generadores de ruidos,

entre otros.

e Ritmo: Entendemos por grupo de ritmo a aquellas personas
gue trabajan con percusiones, maquinas de ritmo, loops, bateria

acustica/electrénica, idiéfonos, samplers, entre otros.

e Voces. Entendemos por grupo de voces a aquellas personas que
trabajan con sus voces procesadas, técnicas de beatbox, gutural

y otras.

e Técnica: Entendemos grupo de técnica como aquellas personas
gue operan la mesa de mezcla, realizan las grabaciones
multipista, y son encargados en trabajar la espacialidad
multicanal del ensamble. Este grupo no es menor, ni se
encuentra por fuera del ensamblaje, sino que entendemos a los
técnicos como performers también. La mezcla, el registro, y la
espacialidad va a determinar la estética y el entendimiento de

todo el ensamblaje.

4 Entendiendo textura no como en el sentido tradicional de la teoria musical

S Entendemos “Field Recording” como la practica de registrar audio fuera de un estudio de
grabacién. Conversaciones espontaneas, sonidos de la naturaleza, sonidos de la ciudad o
cualquier otra cosa puede ser el foco de interés de la grabacién.



1.4 Sincronizacion

1.4.1 Cronémetro y percepcion del tiempo

El ensamble cuenta con un cronémetro led de pared, que permite
marcar el inicio de cada sesion de improvisacion y establecer

diferentes rutinas.

8:i6:08

Fig 2
Cronémetros diseflados

para el Ensamble Electrénico Hybrido

El resultado de este experimento fue que, la percepcion del tiempo
durante una improvisacion no es para todos la misma. Mientras que
algunos deducen que habian pasado 5 minutos, en realidad habian

pasado 7 minutos o quizas 2.

Por ejemplo, dentro de una improvisacidon muchas veces estamos
embebidos en la eternidad de la abstraccion y la imaginacion que
proponen ciertos sonidos, ademas de pensarlos en combinacion con
los otros existentes. La atenta y reducida escucha extiende la
percepcion del tiempo haciéndonos pensar que lo que durd muy poco

tiempo, en realidad durd mucho y viceversa.

De esta manera, el crondmetro viene a compensar la percepcion del
tiempo individual hacia una percepcion colectiva, anclandola a un

tiempo que llamaremos “real”.



1.4.2 Sincronizacién analégico/digital via MIDI

Creamos una sincronizacion grupal a través del protocolo MIDI, de
manera de tener todos los instrumentos conectados a un MisMo
CLOCK, tanto para los sistemas analdgicos como digitales, conectando

asi también imagen y sonido.

PARLANTES / MONITORES
MIXER _ giSTEMA MULTICANAL
AUDIO REGISTRO DE AUDIO

[] CLOCK INSTRUMENTOS o peus

MIDI ANALOGICOS \__SINSINCRO
‘) o DIGITALES
live PLAY / STOP ‘
PROYECTOR
\l\/AIlIZ))(EEg TV / MONITOR
MAPPING
Fig 3

Conexionado MIDI

Esto permitio, a través de una computadora servidor, enviar, recibir e
intercambiar informacién MIDI. Las modificaciones establecidas en el
servidor, afectaran a todos los instrumentos involucrados en la cadena.
Pudiendo aplicar variaciones de velocidad (BPM) para establecer
distintas dinamicas temporales, reajustes en la mezcla, ecualizacion,

compresion, y efectos.

1.5 Hacia un sistema de notacién.
A partir de ir escuchando las grabaciones, surgio la necesidad y el
interés por reinterpretar algunos de los movimientos, piezas, obras,

tracks, que nos parecian interesantes retomar.



El problema era ¢de qué forma volver a interpretarlos?, ;de qué
manera?, y ¢como hacerlo? Conociendo la complejidad de los
materiales timbricos utilizados, y los recursos musicales (notas,

acordes) de aquella improvisacion.

A partir de ahi, comenzamos a ensayar e intentar recuperar la esencia
de tres de esas improvisaciones, escuchandolas y ejecutandolas unay

otra vez de manera mimética.

En esta etapa, fue interesante el proceso de analisis perceptual.
Detectar e identificar aquellas estructuras, formas y detalles

fundamentales que dotaban de identidad a la pieza.

Para facilitar las cosas, construimos un primer boceto de notacion. La
informacién era anotada en una hoja de papel A4, la cual contenia la
forma de onda (waveform) de todo la obra en si (macroestructura) y

gue cada uno de nosotros tenia una copia cerca de sus instrumentos.

ELEMENTO KEYNOTE TEMPO
'l DRUNE - ESTATICO - CRESCENDO - EVENTOS LENTOS
. - DESARROLLO TIMBRICO - EVOLUTIVO - ESPACIAL
- FADE IN - SOUND-TRACK - CONTINUO TIMBRE

6:00 7:‘00 8:‘00 [ lw M ii ii ”I'hi li ” “ 1

|
14:00

S0L0
INCREMENTAN DECREMENTAN TROMPETA ESTABILIDAD CRESCENDO DELAY
TEXTURAS MELO/ARMO TEXTURA ENTRE MELO Y TEXTURA
CLAUS 6TR ) DESPEGUE
SEBA  NAHUEL Lt FRAN - JUAN - AGUS BLIAN Juan REINCORPORACION DELA NAVE
RITMO GRUPAL
PULSO A0S

PLATILLO

PLATILLO

MELODIA ARMONIA TEXTURA RITMO

ALAN SEBA FRAN JUAN
NAHUEL AGUS
CLAUS
JUAN
LiLl

Fig 4
Primer boceto de notacién en papel

Esta notacidon contenia una regla de tiempo, que servia para ordenar

los eventos que eran sefalados por medio de lineas, las cuales



anunciaban las entradas y salidas de los ejecutantes, de manera
individual, y de manera grupal. Ademas, en esta hoja, encontramos la
informacién del tiempo de |la obra anotado en BPM, el caracter de la
obra (descrito en palabras clave que permitian categorizar los
aspectos mas generales de la obra), y la informacion de la frecuencia
fundamental al que nosotros llamamos como KeyNote® . Este Ultimo
detalle nos permitia establecer un canal de comunicacion e

improvisacion melddico y armaonico.

Cabe destacar que esta re-interpretacion de la obra, tiene un caracter
indeterminado, y que nunca es exactamente la misma pieza. Lo que
se intenta recuperar es la esencia y la identidad de la misma, para

poder recrear y acudir a la memoria colectiva.

Fig 5
Registro fotografico de un concierto en vivo
utilizando la notacién en papel

¢ Interpretacion Llamamos “KeyNote” al tono o frecuencia fundamental de una obra, tal cual
lo define Murray Schafer.



2. Objetivo

Mi objetivo en este trabajo es crear un entorno en el que se puedan
explotar las capacidades comunicativas sonoras y musicales durante
una improvisacion, probadas en un nuevo contexto notacional y

explorar su potencial creativo y musical.

Explorar las estrategias de escucha y comunicacion que surgen con

un sistema de notacién colaborativo.

Apoyar la exploraciéon de diferentes tipos de relaciones entre: los
artistas, intérpretes o ejecutantes, compositores, miembros de la

audiencia.

Diseflar un mecanismo mediante el cual la notacion pueda responder
a la actividad sonora en curso y, al mismo tiempo, aportar nuevas
posibilidades de anticipacion, coordinacion, consenso constructivo y

colaboracion.

Si la improvisacion se puede considerar como "composicion en
tiempo real", ¢ por qué no integrar la notacién?, ya que es el

mecanismo principal para representar y comunicar ideas musicales.

Objeto de estudio

El sistema de representacion grafica propuesto en este trabajo final de
grado, es un posible prototipo de sistema abierto, especial y especifico
para el contexto del ensamble. Un prototipo de sistema que no aspira
ser cerrado, sino mas bien un sistema flexible en constante

transformacién y adaptacion a las problematicas del ensamble.

El objeto de estudio, son los pasos a seguir para crear un sistema de

notacion y los procesos de iteracion que existen en su desarrollo a



través de la experimentacion, su documentacion y una bitacora de

experimentos, improvisaciones y conciertos.

Propondré un modelo de analisis que permita extraer informacion
registrado en nuestras grabaciones experimentales para aumentar los
procesos perceptuales durante el proceso de improvisacion, y a su vez
reflexionar sobre cémo esta escucha/observaciéon del registro nos

permite llegar a un nuevo proceso de composicion.

Para cumplir estos objetivos se utilizaron distintas herramientas
computacionales de analisis digital de audio. En principio para poder
notificar los distintos usos y recursos musicales utilizados (melodias,
armonias, ritmos) y al mismo tiempo, notificar sobre el aspecto
timbrico del sonido, para poder describir, estructurar y segmentar la

materia sonora.

En funcidon de esto, lo que necesitamos es un sistema de notacion
cuyos rudimentos se puedan ensenar en minutos, de manera sencilla
e intuitiva. De modo que, luego de unas pocas instrucciones, el
performer pueda consultar el estado de la obra, antes y durante una

performance.

Me propongo desarrollar un sistema de notacion que:

e permita comprender el suceso acontecido,

e contenga elementos icénicos precisos,

e contenga informacion escrita con formas tipograficas,

e pueda tener capacidad informativa suficiente y sobrada para
tener entidad propia, o que realice funciones de sintesis o
complemento de la informacidn escrita,

e proporcione cierta sensacion estética (no imprescindible).



3. Estado del Arte

En principio fue necesario investigar de qué modo comenzd a existir

un medio de representacion grafica del sonido, notacion o partitura.

Luego, destacar antecedentes actuales sobre autores que hicieron
grandes cambios de paradigma y teorias sobre el tema en cuestion, y

bajo qué contextos surgieron.

Por ultimo, como estos medios fueron siendo actualizados y mutando
de formas y soportes a partir de los distintos avances tecnolégicos

hasta el dia de hoy.

Todo esto teniendo en cuenta aspectos que releven importancia para

nuestro contexto de trabajo.

3.1 Los graficos del pensamiento musical

El libro Sound Sculpture [1], es una coleccion de ensayos hechos por
artistas que brindan técnicas y aplicaciones sobre futuras direcciones
en lo que respecta a todo trabajo que involucre la materialidad sonora

desde el punto de vista de distintas disciplinas.

En su apartado The Graphics of Musical Thought, el artista R. Murray
Schafer’ dice:
“Cuando escuchamos sonidos, se produce una escucha aural.
Cuando el sonido se acabaq, desaparece, aquellos que los

hacen, quizds lo recuerden, lo recapturen o lo olviden”

Es por eso que las notaciones musicales existen de manera que los

pensamientos musicales no sean olvidados. Las partituras

7 R. Murray Schafer es un compositor, escritor, educador, pedagogo musical y ambientalista
canadiense, reconocido por su «Proyecto del Paisaje Musical del Mundo», preocupaciones por
la ecologia acUstica.



tradicionales describen las sensaciones auditivas mediante una

nomenclatura que se escribe en el espacio bidimensional.

Cabe destacar que no todas las culturas musicales han desarrollado
sistema de notacion, de hecho, algunas no tienen ninguno, como por

ejemplo algunas tribus africanas de hoy dia.

Un desarrollo que ha influido profundamente en la musica occidental
en los ultimos tiempos es la grabacion. La grabacion ha afectado tanto
a la estructura como a la notacion de la musica. En cierto modo, estas
técnicas permiten un registro mas definido que las intenciones que

podria llegar a tener un compositor en una partitura escrita.

Todas las notaciones, destinadas a facilitar la reconstrucciéon de los
pensamientos musicales, tienden a dejar ciertas preguntas a la

discrecion del intérprete.

Asi, los compositores barrocos rara vez indicaron la dindmica de sus
piezas. En algunos casos, descuidaron incluso especificar la
instrumentacion que tenian en mente. O asi también, los antiguos
griegos no indicaban nada sobre los ritmos de la musica o su flujo a
través del tiempo, excepto para identificarlo libremente con el
desplazamiento horizontal de las letras del alfabeto de izquierda a

derecha.
Z N= <'"1" K
TN == £

Fig 6

Partitura de la antigua Grecia



La era cristiana agregod la convencidn de identificar el tono con la
dimension vertical. Para escribir las melodias del canto gregoriano, la
Iglesia tomo prestados los acentos diacriticos empleados en la retdrica
y estos gradualmente se convirtieron en un sistema de neumas, o

signos que indicaban curvas melddicas distintivas.

Al principio indicaron simplemente un ascenso o una caida de la voz, y
como tal, se emplearon para refrescar la memoria de las melodias que
ya eran familiares. No llevaban valores ritmicos ni duracionales

particulares, estos fueron suministrados por las palabras cantadas.

A
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Fig 7

Identificar el tono con la dimensién vertical

La introduccion del pentagrama dio a estos signos posiciones fijas. Las
notas Mmas agudas colocadas en las lineas y espacios superiores y las
notas mas graves en las lineas y espacios inferiores. Se emplearon
varios numeros de lineas antes de que el de cinco lineas se convirtiera,

por razones puramente opticas, en estandar.

Fig 8
Pentagrama de cinco lineas

para ubicar a los signos en posiciones fijas.



Los signhos de las notas se desarrollaron mas y se volvieron simbadlicos
con respecto a sus duraciones. Esto se logro mediante la adicion de

tallos y colas rellenando o vaciando el espacio de la cabeza de nota.

o d s de

Fig 9

Duraciones

Los signos forman un coédigo de ayudas mnemotécnicas. Deben
aprenderse de antemano, pero una vez que se han aprendido, son
capaces de proporcionar una gran cantidad de informacién precisa en

un espacio altamente compacto.

En el texto Schafer, concluye mencionando al “oscilégrafo” como una
de las maximas herramientas de representacién grafica de la época, y
va a decir que, debido a la imposibilidad de poder visualizar largas
duraciones de sonido a gran escala, seria imposible leer su resultado y

al mismo tiempo interpretarlo.

Hoy podriamos decir que ya no es asi. Gracias a los avances de la
tecnologia informatica, hoy es posible contar con una herramienta
muy poderosa como el espectrograma digital de audio, el cual
produce un registro continuo del sonido a velocidad constante, al
alcance de cualquier computadora hogarena. Esta es la mas exacta de
todas las notaciones graficas, ya que la informacion sobre el tono, |la
dinamica, la duracion y el timbre, se pueden registrar con todo detalle,

a gran escala, durante largas duraciones.



3.2 ¢ Por qué representar?

Pierre Couprie® en su texto “Methods and tools for transcribing
electroacoustic music” [2] y “Graphical representation: an analytical
and publication tool for electroacoustic music” [3]

reflexiona sobre la necesidad de representar y transcribir piezas

electro-acuUsticas.

“La representacion y sus cualidades diddcticas y funcionales

?

representan innegables ventajas en la transmision del anadlisis.’

Las cualidades didacticas de tal representacion son obvias: escuchar
repetidamente mientras se siguen los graficos permite identificar los
sonidos, las estructuras, e incluso algunas de sus cualidades mas

dificiles (que a menudo escapan del nedfito).

Ya sea el analista, el musicdlogo, el oyente experimentado o el nedfito,

cada uno utiliza la representacion para guiar su escucha.

La escucha se organiza de acuerdo con la representacion: cada
escucha permite profundizar en el material y en las estructuras de la

obra.

8 El musico y compositor Pierre Couprie, es un investigador apasionado por el desarrollo
multimedia e informatico aplicado a la muUsica. Hoy en dia es un gran referente internacional
en lo que respecta a trabajos de investigacién que involucren sistemas notacionales
modernos.



Es posible detallar las diferentes fases del proceso de audicion:

recognition of a link between
the graphics and the sound

()

Anicipsiion of S lstening association and comparison of sounds
among them according 1o the graphics

Fig 10
Proceso iterativo de escucha

utilizando representaciones graficas.

1. Una apreciaciéon de los vinculos entre graficos y sonido
(segmentacion),

2. Laasociaciony comparacion de los sonidos mismos en relacion
con los graficos (andlisis paradigmatico)

3. Un anticipo de la escucha.

La creacion de lo visual (es decir, la representaciéon grafica del sonido)
Y SU proceso iterativo de escucha y observacion, provoca
inevitablemente un enriquecimiento de la escucha, y del

reconocimiento sobre el material sonoro.

Ademas, otro aspecto positivo de la representacion grafica es que
puede ser muy Util como herramienta pedagdgica en areas de

educacion relativas a lo musical y lo sonoro.



cPor qué transcribir?

La falta de soporte visual es un obstaculo para el desarrollo del analisis
de musica electroacustica/electréonica/experimental. La
etnomusicologa Simha Arom sefala que el estudio de |la musica oral
tradicional requiere que uno “tenga una imagen global del
documento de sonido frente a nosotros en todo momento”. La
proximidad entre el enfoque analitico utilizado en la etnomusicologia
y el utilizado en las obras electronicas ha permitido el desarrollo de la
transcripcion de la misma manera que la utilizada en la

linguistica estructural.

La transcripcion de una obra de Live Electronics sigue parcialmente
los pasos desarrollados para el estudio estructural de los lenguajes.
Parcialmente, porque algunos pasos, como el cambio, o el concepto
de clase de equivalencia, rara vez son aplicables de manera
sistematica. La segmentacion del flujo musical sigue siendo uno de los
pasos Mas problematicos en el analisis de este tipo de obras. Asi
presentada, la transcripcion sigue siendo una herramienta

principalmente descriptiva.



Aplicamos el modelo de transcripcion propuesto por Pierre Couprie:

- Wavelform
N\ L. .
1) Audio p— > Feature extraction E Representations
- Spectrum
r> References |
- Cross-sensory
J > transfer v
- Morphologies >
1 ) > Segmentation 1 ‘ > Annotations > Transcriptions
i -
> Functions
- Structures
Musical analysis Graphic design
Fig 1

Modelo de transcripcién

Pierre Couprie

1. ldentificar el origen del sonido (analisis causal)

2. Segmentar el “flujo” musical en morfologias basadas en un andlisis de
pardmetros acusticos de los sonidos (analisis morfoldgico).

3. ldentificar las funciones musicales del discurso musical (analisis
funcional)

4. ldentificar elementos de estructuras temporales largas (macro
estructura), hasta las microestructuras finamente divididas (analisis

formal).

El siguiente paso es convertir estos elementos analiticos en
anotaciones que se ensamblaran para crear la transcripcion. Luego, las
transcripciones y representaciones se pueden combinar para formar

representaciones analiticas o compuestas.



3.3 La necesidad de un vocabulario sonoro

Debido a las dificultades relacionadas con la complejidad de las
estructuras espectro-morfoldgicas y espacio-morfoldgicas que dan
resultado del uso del espectrograma como herramienta de analisis,
surge una nueva necesidad linguistica para poner en palabras sobre

aguello que vemos en los graficos.

Pierre Schaeffer en su “Tratado de los objetos musicales” [4] hace un
extenso trabajo describiendo la morfologia y la topologia del objeto
sonoro, categorizandolo y descomponiéndolo en simbolos y signos. Su
trabajo es muy significativo en la historia del analisis sonoro, pero no
se adecua perfectamente a la problematica de esta investigacion, ya
gue los advenimientos de la tecnologia han superado ampliamente
los conceptos tedricos, y aqui se hace énfasis directamente en el
aspecto fisico de la representacion grafica por medio de

espectrogramasy no precisamente en el proceso de simbolizacion.

Es por esto que la investigacion de Denis Smalley?,
Spectromorphology: explaining sound-shape [5], resulta muy util para
este trabajo a la hora de interpretar y describir las caracteristicas mas
complejas de los sonidos. Smalley complementa y actualiza el
paradigma de Schaeffer (quizas por ser una investigacion muchisimo
mas moderna) sin dejarlo de lado, y se adecua perfectamente a
nuestro contexto debido que se dedica pura y exclusivamente al

analisis espectro-morfoldgico.

Utilizaremos gran parte de su trabajo, para consultar y poder utilizar
sus definiciones en funcién de establecer un “vocabulario sonoro” para

enriquecer los debates y discusiones sobre la produccion de material

° Denis Smalley es un compositor de musica electro acustica y acusmatica que brindd
grandes aportes al estudio de la espectromorfologia.



sonoro dentro del Ensamble, de manera de poder tener mas
herramientas linguisticas, pudiendo ser mas especifico y concreto a la

hora de hablar sobre un sonido.

onsets continuants terminations
departure passage arrival
emergence transition disappearance
anacrusis prolongation closure
attack maintenance release
upbeat statement resolution
downbeat plane

Fig 12

Terminos acufados por David Smalley para

Espectromorfologia

3.4 Notaciones Prescriptivas y Descriptivas

Existen dos tipos de notacion: notacion simbdlica estatica y notacion
grafica dinamica. La notacién simbdlica nos dice mucho sobre
pensamientos musicales especificos, pero poco sobre como estos
pensamientos estan unidos entre si. Mientras que la notacién grafica
nos dice menos sobre pensamientos especificos, pero mas sobre sus

relaciones generales y formales.

La representacion grafica por medio de espectrograma, es
"descriptiva" en lugar de "prescriptiva"; es decir, describe como suena
realmente una performance; no prescribe cémo se debe hacer que
una performance suene.

Es por eso que si bien a lo largo de esta investigacion, estos dos modos
de sistemas conviven entre si y se retroalimentan (en funciéon de
cumplir los objetivos antes mencionados) haremos énfasis sobre los
procesos descriptivos para trabajar con los analisis que hemos
realizado sobre las experiencias y experimentos realizados en el

laboratorio, y dejaremos las cualidades prescriptivas para los ejercicios



y consignas preestablecidas que realizamos durante los ensayos del

Ensamble.

3.5 Movilidad y Notacién en Pantalla
Lindsay Vickery© es una notable investigadora que ha trabajado en
diversas investigaciones que exploran los advenimientos de nuevos

sistemas de notacion en pantalla (screen score).

En su texto “The Evolution of Notational Innovations from the Mobile

Score to the Screen Score” [6], dice:

“Todas las innovaciones o renovaciones de las partituras
modernas han sido el producto de desarrollos en tecnologia. La
capacidad de los procesos graficos, cada vez mas rapida, liviana,
accesible, juega un papel muy importante para explorar todas
sus posibilidades. El desarrollo de software capaz de generar
partituras robustas en tiempo real y su manipulacion emerge

recién en el 2007."

Hay cuatro consideraciones principales que gobiernan la relacion

entre las nuevas notaciones en pantalla y las notaciones tradicionales:

Table 1. Paradigms for the presentation of notation to live performers

Medium Composer Performer Score
Screen score generative
transformative immanent realtime score
permutative
sequential interpretative scrolling score
segmented score
Paper score permutative explorative mobile score
sequential interpretative traditional score
FIG13

Paradigmas de la presentacion

de notacién para live performers

© | indsay Vickery es compositora y performer que brindd grandes aportes en los campos de la
musica electrénica, improvisaciéon, ensamblajes, y notacién en pantalla.



1. Medium:
Disposicion estatica o dinamica de materiales.
2. Compositor:
El material musical puede ser configurado para ser leido:
- Secuencialmente
- Permutada
- Transformada
- Generada en tiempo real
3. Performer:
La relacion entre el intérprete y la partitura se puede caracterizar
como:
- Interpretativa: partituras tradicionales.
- Explorativa: mévil / de desplazamiento.
- Inmanente: que ocurre en el momento.
- Interactivo: cuando las acciones de los performers influyen en
la partitura.
4. Partitura:
La lectura de una notacién musical tradicional implica la
abstraccion de estar leyendo un “desplazamiento” continuo de
musica en el tiempo y dividirlo en secciones que se puedan

organizar en paginas sucesivas.

Table 2. Classification of score components that can be presented in a screen score

permutative

enerative

steady note production

vibrato/tremelo

phruse
(ture
nent
k

tempa/pul
tif

Fig 14
Clasificaciéon de los componentes de notacién

gue se pueden presentar en una puntuacién de pantalla



3.5.1 Modelos de Screen-Score (Notacion en pantalla)

Vickery categoriza las notaciones en pantalla a partir de 3 tipos.

3.5.1.1 Scrolling Score
La partitura por desplazamiento, se mueve de izquierda a derecha,
La duraciones de un evento musical son proporcionales a la duracion

espacial de las representaciones graficas.

e —————

= ———-—

Fig 15

Scrolling Score

En la notacion tradicional, las duraciones de las notas son
principalmente determinadas por su forma. Para ahorrar espacio, las
partituras tradicionales no siempre incluyen eventos musicales en la
pagina: las notas mas largas tienden a ocupar menos espacio en
comparacion con las notas cortas, y el espaciado puede depender de

la duracidn de los eventos.

Por esta razon, el modelo scrolling score, se adapta mejor a la notacion

grafica proporcional.

FIXED PLAYHEAD:

Son imagenes fijas, y esta segmentado por paginas, dénde siempre
comienzan desde el lado derecho de una pantalla. Lo que permite
tener mas informacioén para anticipar un evento sonoro, pero pierde la
idea de “continuidad” (en esto se asemeja a las partituras

tradicionales).



SWIPING PLAYHEAD:

Limita la cantidad de informacidn que se puede ver en una pantalla,
pero mantiene la idea de continuidad. Pudiendo observar los tres
estadios de un evento, pasado (recuerdo o memoria del ultimo

evento), presente (tiempo real) y futuro (anticipacion).

Fig 16

Desplazamiento

3.5.1.2 Permutacioén
Se construye a partir de bloques/celdas y su sincronizacién
performatica. Pueden cambiar su tamano, dividido por celdas y que

pueden ser permutadas.

Fig 17

Permutativas

3.5.1.3 Transformativa

ActUa sobre un notacion original cuyas alteraciones son ocurridas a
través del tiempo. En este sentido, esta relacionada al concepto
musical de desarrollo” mientras que la permutacién esta relacionada
con la concatenacion o bloques de formas. Es expandida a través de la

transformacioén digital en las que las alteraciones no necesitan estar

"En musica, desarrollo musical es un proceso por el cual una idea musical se comunica en el
curso de una composicién. Se refiere a la transformacién y actualizacién del material inicial y a

menudo se contrasta con la variacién musical, que es un medio ligeramente diferente para el
mismo fin.



predeterminadas: puede que estas actuen unicamente sobre el

material en cada performance.

Fig 18

Transformativa

Pueden ser aplicadas graficamente a partituras digitales, alterando la

forma en que se realizara.

Es el descendiente de “Refrain” de Karlheinz Stockhausen, un trabajo
donde la partitura de papel esta superpuesta por una tira de plastico
transparente movil (capas), que modifica lo que sea que esté debajo

del material. Es un enfoque estructural al que se refiere como “forma

variable”.

Esta configuraciéon permite independencia temporal para establecer

parametros como textura, nota, dinamica y articulaciones.

La notacidn nos muestra un continuum de transformaciones desde

silencio hasta libre improvisaciéon a ser seguidas por cada performer.

3.5.1.4 Generativa
Se usan algoritmos o procesos interactivos generativos que pueden
usarse para construir componentes de una partitura digital en tiempo

real.

Fig 19
Generativa



4. Materiales y Métodos

4.1 Materiales

Los materiales que nos sirvieron para toda esta investigacion, han sido
todas las grabaciones de audio realizadas entre 2016 y 2019. Las
grabaciones pertenecen tanto a los encuentros y ensayos como a las
presentaciones en vivo. En principio, el material era capturado en un
canal estéreo, es decir, todos los performers eran grabados en un solo
canal estéreo. Con el paso del tiempo, fuimos expandiendo nuestra
técnica con nuevos equipos. De esta manera, optamos por
grabaciones del tipo multicanal donde cada uno se encuentra
separado por canal, y/o agrupados como mencionamos
anteriormente. Esto devino en varias ventajas: la posibilidad de
espacializar los sonidos en un recinto, la posibilidad de escuchary
analizar cada uno de |los sonidos por separado del resto, y por ultimo,

realizar nuevas mezclas que permitan un mejor ensamblaje sonoro.

4.2 Herramientas de andlisis
Aqui, hemos hecho distintos tipos de analisis (morfoldgicos,
estructurales, funcionales, y tecnoldgicos) a partir de herramientas de

software por computadora.

Fusion de herramientas de analisis
El ensamble electrénico hibrido utiliza la fusién de varias herramientas

computacionales que permiten el analisis espectral y frecuencial de
los sonidos, de manera de poder obtener la mayor cantidad de
informacién en términos musicales y timbricos. Con esta cantidad de
informacién obtenida, los comportamientos y las estructuras se hacen
mas visibles. Caracteristicas como el ritmo, escalas melddicas
utilizadas, recurso armonico, y la utilizacion de texturas se hace

evidente, asi como también sus caracteristicas espectromorfoldgicas.



4.2.1 SONIC VISUALISER®

Este programa permite visualizar, analizar, y hacer anotaciones sobre
la forma de onda. Permite imprimir formas de onda, espectrogramas,
modificar parametros de su visualizacién, y superponer anotaciones
para una misma regla de tiempo. Es utilizado para investigaciones en

el campo de la musica y la ciencia (acUstica, ingenieria en sonido).

Este software nos permitié crear dos paneles de espectrogramas: uno

completo (Ohz a 22khz) y otro sobre el rango melddico (Ohz a 1,3khz),

Fig 20 Fig 21
Ohz a 22khz Ohz a 1,3khz

El espectrograma completo permite, por un lado, tener una idea
macro de lo que sucede en el espectro, donde se evidencian muchos
de los usos que permiten la modificacion de los parametros de los
sintetizadores. Por otro lado, hacer zoom en el rango melddico para
poder extraer minuciosamente informacion melddica y ritmica (Fig.

21).

2 Es un software de cédigo libre, distribuido por “GNU General Public License” y desarrollado
por el “Centre for Digital Music” de Queen Mary, University of London.
Chris Cannam, Christian Landone, and Mark Sandler, Sonic Visualiser: An Open Source

Application for Viewing, Analysing, and Annotating Music Audio Files.



Se selecciona una paleta de colores y se ajustan los parametros de

Threshold (umbral) y rotacion de color de manera de poder visualizar

comodamente y hacer mas evidentes los cambios en el espectro.

Se establecen los valores de tamano de ventana y overlap para el

analisis de espectral de Fourier® que va a determinar la resoluciény la

calidad del espectrograma. Se eligen los valores zoom vertical

(frecuencia) y zoom horizontal (tiempo) de ventana para poder

adecuar el tiempo y la velocidad del desplazamiento.
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Fig 22

Configuracién de Espectrograma general
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Configuracién de Espectrograma Melddico

B En matematicas, el analisis armonico o analisis de Fourier estudia la representacion de
funciones o sefales como superposicidon de ondas "basicas" o armdnicos.

Investiga y generaliza las nociones de series de Fourier y transformadas de Fourier. A lo largo
de los siglos XIX y XX se ha convertido en una materia enorme con aplicaciones en campos
diversos como el procesamiento de sefales, la espectroscopia, la mecdnica cuantica o la

neurociencia.



Luego de la calibracion del espectrograma, aplicamos una serie de

complementos (plugins) llamados Vamps'“.

4.2.2 VAMP PLUGINS
Son una serie de plugins, que permiten extraer informacion
descriptiva de una sehal de audio, y exportarla en archivos de imagen

vectorizados o en archivos de texto encolumnados.

Y PR §_)

—lpa

“Audio
(one or more Cranners)

FIG 24
VAMP entrada y salidas

Fueron elegidos algunos de ellos que resultaron importantes para

extraer informacion musical:

Tonalidad
Utilizamos Key Detector ™ para estimar la tonalidad del audio y sus

cambios a través del tiempo.

Melodia
Utilizamos Melody Extraction 'y Note Onset Detector ' para la
transcripcion de la melodia polifonica. Los segmentos sin melodia se

indican con valores de cero o negativos.

¥ Es un plugin de cédigo libre, distribuido por “GNU General Public License"” y desarrollado por
el “Centre for Digital Music” de Queen Mary, University of London.

> Desarrollado por Centre of Digital Music (C4DM), Queen Mary, University of London,
Inglaterra.

® Desarrollado por Music Technology Group, Universitat Pompeu Fabra, Barcelona, Espafa.



Armonia:

Utilizamos Chordino" para estimar los cambios armodnicos expresados

en acordes.

Temporalidad:
En principio utilizamos la regla de tiempo nativa del Sonic Visualiser, y
luego adicionamos el plugin Bar and Beat Tracker '* para estimar el

tempo musical y ademas, rastrea donde comienzan y terminan los

compasesy los beats.

FIG 25
Extracciéon de segmentos armaonicos

FIG 26
Cambios en escalas.

En esta imagen figura 25 se pueden ver los cambios en armonia

segmentados de forma vertical, con distinto color para cada acorde.

También en la figura 26 se pueden ver a través de lineas conectadas
los cambios de escala. Los rectangulos blancos pertenecen a la

informacion MIDI generada a través de la deteccidon notas.

7 Desarrollado por Matthias Mauch, estudiante del centro C4DM.



Estos mismos analisis graficos también pueden exportar la
informacion mediante lineas de texto encolumnado

ONNNNNNNOOEBRRAWNNNREREEO®

Fig 27

480000000 73.4162 [1] D2
760000000 146.832 [1] D3
240000000 146.832 [1] D3
580000000 146.832 [1] D3
780000000 146.832 [1] D3
060000000 146.832 [1] D3
500000000 73.4162 [1] D2
720000000 146.832 [1] D3
460000000 73.4162 [1] D2
360000000 146.832 [1] D3
560000000 73.4162 [1] D2
900000000 146.832 [1] D3
200000000 146.832 [1] D3
740000000 146.832 [1] D3
200000000 1567.98 [1] G6
240000000 293.665 [1] D4
440000000 440 [1] A4
440000000 1174.66 [1] D6
640000000 587.33 [1] DS
740000000 73.4162 [1] D2
800000000 293.665 [1] D4
000000000 440 (1] A4

Notas obtenidas

ler columna: Tiempo

2da columna: Frecuencia

3era columna: Nota

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<!DOCTYPE sonic-visualiser>

<sV>
<data>
<model i
dimensions=" resolution="2048
<dataset id="1" dimension
<point 8" label=' />
<point 24576" label="D" />
<point frame="876544" label='
<point frame="1198880" label:
<point frame='"1349632" label="Dm7b5/C" />
<point frame="1501184" label="D" />
<point frame="1693696" label="G7/8" />
<point frame="1882240" label="D" />
<point frame="1945680" label="C" />
<point frame="2082816" label="Bm7b5/A" />
<point frame="2283520" label="D" />
<point frame="2451456" label="D7" />
<point frame="3590144" label="D" />
<point frame="4464640" label="D7" />
<point fram 4853760" label="D" />
<point frame="5877760" label="D7" />
<point frame="6029312" label="D" />
<point frame="6223872" label="D7" />
<point frame="6330368" label="D" />
<point "6823936" label="D7" />
<point label="D" />
<point label="D7" />
<point label="D" />
<point label="D7" />
<point label="D" />
<point label="D7" />
<point label="D" />
<point label="D7" />
<point frame='"9259208" label="D" />
<point frame="9685120" label="D7" />
<point frame="10596352" D
<point frame="11098112"
<point frame="11337728"
<point frame="12558336"
<point frame="12777472" label="N" />
</dataset>
</data>
<display>
<layer id=’
colour="#cB832ff" darkBackground="false" />
</display>
</sv>

0.000000000
23.777233560
167.926712018
173.871020408
175.357097506
176.100136054
210.279909297
223.654603175
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Fig 28

Aqgui el programa imprime:
ler columna: Tiempo

3er columna: Escala Mayor o Menor

="2" name="Go-Kraut!: Chord Estimate" sampleRate="44100" start="@" end="12777472" type="sparse"

0" type="timeinstants" name="Chord Estimate" model:

Fig 29

notifyOnAdd="true" dataset="1" />
1">

plotStyle="1" colourName="Purple"

Aqgui el programa imprime los acordes estimados.

Minor
Major
Minor
Major
Minor
Major
Minor
Major



4.2.3 EANALYSIS

El programa EANALYSIS® se utilizd para estimular el disefio y el
estudio morfoldgico y tipoldgico de los objetos sonoros. Esta
aplicacion nos ofrece acceder rapidamente a la libreria de elementos
morfolégicos disefados por Pierre Schaeffer en “tratado de los objetos
sonoros”, y también crear capas para poder dibujar sobre los graficos.
Pudiendo asi indexar multiples formatos de informacién predisenados

y/o disefiados por uno mismo.

Fig 30

Ejemplo de macro estructura

Fig 31

Ejemplo de micro estructura

® EAnalysis forma parte del proyecto de investigacion titulado ‘New multimedia tools for
electroacoustic music analysis’ en el Centro de Investigacién MTI de la Universidad de
Montfort (Leicester, Reino Unido). El proyecto inicial (2010-2013) fue financiado por el Arts and
Humanities Research Council (AHRC).
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Ejemplo de dibujo sobre espectrograma
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Fig 33
Indexar texto como eventos en

Tiempo real

Fig 34

Multi capa: Forma de onda y Espectrograma



4.2.4 1ZOTOPE Insight

El programa IZOTOPE Insight®, fue utilizado para generar el
espectrograma en tiempo real. Durante los ensayos, es visualizado a través
de una TV LED o proyectado en una de las paredes del laboratorio. En un

principio sélo obteniamos la visualizacion del canal en estéreo.

Fig 35

Imagen estéreo grupal:

Duo Tomas Lilli & Juan Perpifia

A partir de la version 2,y a partir de la implementacion de Relays®
podemos crear distintos espectrogramas para cada uno de los performers
de manera separada. Esto permitio la discriminacion de cada performer
dentro de un mismo grafico a través de distintos colores, con la posibilidad
de ver a todos juntos al mismo tiempo, y de poder seleccionar sélo uno o

algunos de ellos.

¥ 1ZOTOPE INSIGHT 2 es un complemento integral de mediciéon y analisis de audio para estudios de
postproduccién y musica.

20 Relay es una herramienta que comunica los complementos de iZotope, enviando y recibiendo la
informacién en decibeles de cada canal.



Fig 36

Espectrograma multicanal multicolor
En la mayoria de los casos, el color es asignado para cada fuente sonora,
aungue en algunos casos el color se asocia a un grupo determinado de
elementos sonoros (es decir varias fuentes sonoras agrupadas en un
elemento) que comyparten caracteristicas y funciones similares. Este caso
sucede cuando existen mas de 8 fuentes sonoras. A partir de mas de 8
fuentes sonoras, el espectrograma se vuelve ilegible y sobrecargado de
informacion, lo cual entorpece la lectura y la visibilidad de las fuentes.
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Fig 37
Cada performer tiene asignado un color.

Cuando exceden las 8 fuentes sonoras se agrupa.

La saturacion del color se asocia con la intensidad en decibeles del sonido.
Los colores que se encuentran saturados o en blanco, son sonidos cuya
intensidad en decibeles supera el umbral de +0 dB, es decir sonidos
distorsionados. Mientras que los colores mas bien obscuros, tienden a

menos infinito dB es decir hasta llegar al silencio total, y/o color negro.



Fig 38

Espectrograma 3D multicanal

En la figura X se puede ver como el performer que tiene asignado el color
azul esta saturando y distorsionando la sefal. En este modo de tres
dimensiones el eje Z (que corresponden a los valores en decibeles)

evidencia aln mas la intensidad en volumen.
PALETA DE COLORES

La eleccion de la paleta colores que existe, estd determinada en funcién del
timbre que produce cada performer. Dejando asi los colores mas obscuros
para aquellos instrumentos que utilizan la mayor amplitud dentro del
espectro de frecuencias, y los colores mas claros para aquellos performers
que estan dentro de un ancho del espectro de frecuencias mas bien
estrechas y definidas. De esta forma se puede observar la profundidad del
color y de sonido al mismo tiempo. AUn nos encontramos en etapa de
experimentar con distintas paletas buscando la que mejor se contraste

entre las capas.

Fig 39

Seleccidn de colores para paleta



CONCEPTO DE FEEDBACK VISUAL

El feedback visual, gue nosotros llamamos, podria ser una analogia al
concepto de “monitoreo” de los conciertos en vivo. Durante un concierto,
los parlantes llamados “monitores” permiten que el performer tenga una
escucha directa y cercana de lo que esta haciendo, mientras al mismo
tiempo, el sonido es enviado a un sistema de PA? para el publico. Esto
permite que el performer tenga mas control de lo que esta enviando hacia

el PA.

Para ejemplificar, cuando en un concierto en vivo el musico reclama al
técnico de sonido por mas volumen dentro de su monitor, lo que esta
diciendo es que no se escucha propiamente. Esto no le permite al musico
poder afinar y poder ser consciente plenamente de lo que esta
produciendo, debido a que la distancia que tiene hasta el parlante, sumado
a la insuficiencia del volumen, pueden confundir al performer,

desorientandolo.

El feedback visual, vendria a funcionar conceptualmente de la misma
manera, pero en clave visual. De esta manera, el performer tiene doble
control sobre el material sonoro que produce. Dos dimensiones para
controlar una misma cosa. Lo que escucha, y lo que ve (de lo que produce

sonoramente).

2 PA (de las siglas del inglés Public address system), es un sistema de refuerzo de
sonido o megafonia empleado para dirigir el sonido principal de una actuacién o concierto al
publico asistente en la sala.



4.3 Método de prueba

Durante la puesta a prueba del sistema, existe una iteracion circular entre
los procesos de composicidon, improvisacion, performance e interpretacion,
a partir de incluir los resultados obtenidos en los analisis de la etapa

anterior.

MEDIOS TECNOLOGICOS UTILIZADOS

Micréfonos, Grabadores Digitales, Equipo de
sonido y un Ordenador

FASE DE OBSERVACION
Observacién Andlisis y valoracién
1. Observacion y estudio de diferentes
aspectos de la interpretacin 1. Andlisis y puesta en com(n
2. Elaboracién de una ficha con los % e
aspectos observados de manera parcial.

Fig 40

Método de prueba, Lorenzo Gracia (2010)



Hemos tomado como modelo a seguir, un método utilizado por Lorenzo
Gracia de su trabajo “Representaciones graficas del sonido: una
herramienta para el analisis de la interpretacién pianistica” [7] para poner a

prueba sus representaciones graficas.

Todo esto invita a pensar en que ya no existen barreras entre estas
disciplinas tan rigidamente establecidas por la musica tradicional. Hoy en
dia las tecnologias de la computacion y los sintetizadores nos permiten
cruzar estas barreras muy facilmente. Tampoco existe la idea de un

director, conductor, ni un Unico autor de la obra.

Utilizando el modelo de prueba dividimos nuestra tarea en cuatro etapas:

1) Improvisacién: Nuestra primera etapa de produccion pertenece a una
fase de experimentacién donde a partir de una serie de ejercicios ludicos o
consignas, se improvisa libremente respetando cada rol asignado

previamente. La experiencia se graba en multipista.

2) Composicién: A partir de una escucha reducida® de las grabaciones,
generamos distintos tipos de analisis (materiales, formales,
estructurales) que nos permiten descomponer la obra en distintos
segmentos.

3) Performance: A la hora de llevar a cabo la performance, se coloca
una pantalla donde se visualizan los analisis en tiempo real y no-real,
permitiendo establecer una guia que contemple, tiempo, acordes,
melodias, notas, eventos sonoros, y acciones.

4) Interpretacion: Por Ultimo, se evalla a partir de una contrastacion
entre las grabaciones de la improvisacion y su posterior re-

interpretacion.

2 Término acufiado por Pierre Schaeffer y Michel Chion. Se entiende por reducida a cuando la
atencidn se centra en las propiedades del sonido de manera abstracta.



5. Resultados

A partir de toda esta investigacion, con el uso de las herramientas ya
mencionadas, y aplicando nuestra metodologia obtuvimos los siguientes

resultados a partir de experiencias dentro de diferentes contextos.

Por un lado, las experiencias que obtuvimos dentro del laboratorio (a
puertas cerradas) a través de ensayos, y por otro, las que tuvimos durante

tres eventos abiertos al publico poniendo el sistema a prueba.

Es importante hacer esta diferencia entre los contextos, debido a que
dentro del laboratorio existe la posibilidad, la apertura y la flexibilidad de
modificar constantemente los parametros del sistema, adecuandolos a
nuestras necesidades. Pudiendo asi experimentar a través de pruebas de

ensayoy error.

En cambio, durante los eventos, el sistema esta cerrado, y esto nos permite
ponerlo a prueba fuera de nuestro habitat de trabajo. Ademas, la presencia
del espectador aporta una nueva perspectiva, ya que participa, interactua,
e interpreta. Esto es muy enriquecedor para el experimento en si. Poder
tener la opinion, la mirada y la reaccion de un otro que es ajeno a la
investigacion y que posiblemente algunos de ellos no sean musicos, ni

performers, ni provengan del campo de las Artes Electrénicas en si.



5.1 Experiencias dentro del laboratorio

[JULIO 2018 - JULIO 2019]

Dentro del laboratorio, los resultados de las representaciones obtenidas a
través de Sonic Visualizer, nos permitieron alcanzar una escucha atenta y
reducida de las grabaciones de audio que haciamos. Lo mas importante
fue entender y comprender qué hacia cada uno en términos musicalesy al

mismo tiempo obtener informacidn precisa en una representacion grafica.

Es decir, que esta herramienta se transformo en un recurso de consulta
constante a la hora de establecer ciertos lineamientos melddicos,
armonicos y ritmicos de una pieza; ésea: componer pura y exclusivamente
desde la teoria musical. Esto permitid a aquellos participantes que no
tienen conocimientos de teoria musical o que no provienen de una escuela
tradicional musical, sino mas bien de una escuela electronicay
experimental, poder tener acceso a este tipo de informacioén e integrarla a

su modo de produccion sonora como una herramienta mas.

Este tipo de representacion grafica no resulté comodo a la hora de leer, ni
interpretar, ni ejecutar la pieza en si, ya que la cantidad de informacién
visual resulta excesiva y engorrosa para la lectura en tiempo real. Ademas,
determina demasiado la pieza y no permite abrir juego a la libre
interpretacion e improvisacion. Cabe destacar, que la plantilla de analisis
disefada en esta investigacion puede ser muy util para otros proyectos de
Live Performance ajenos al Ensamble Electrénico Hybrido. La plantilla esta
disefada de modo tal que, con el sélo hecho de volcar un audio en el
programa, se generan imagenes, videos y archivos de texto con acceso a
toda la informacion musical que fuimos destacando a lo largo de la

investigacion que resultan pertinentes para cualquier Live Performance.



Las representaciones graficas generadas con EAnalysis son muy efectivas
para establecer de manera consensuada entre todos los participantes
notaciones simbdlicas y/o anotaciones (ya sea por dibujos, texto, o
simbolos) sobre la sefal de audio, como por ejemplo : entradas y salidas de
cada performer (tanto de manera individual como grupal o por sub-
grupos) cambios drasticos en la dinamica, cambios en la macro y micro
estructura, pausas, silencios, y cualquier tipo de anotacion que nos interese
destacar y nos exija cierta organizacion colectiva. Luego, estos simbolos o
notaciones, son referencias que utilizamos durante la improvisacion, a
modo de gestos y senas, que nos permiten entender de forma mas
iNntuitiva aquellos cambios y anticipaciones que requieren mucha
coordinacion y sincronicidad en un tiempo muy reducido. En sintesis,
EAnalysis es una herramienta poderosa para estimular muchisimo el juego
de la comunicacion dentro de una improvisacion e incentivar el contacto
visual, verbal y gestual. Todo esto resolvid en gran parte la carencia de
gestualidad que tenemos a partir de la utilizacion de instrumentos

electronicos como hemos destacado durante la investigacion.

Definitivamente, no es Util como sistema de representacion grafica, ya que,
es demasiada informacién visual para leer en tiempo real. Ademas, es una

Mmanera mas bien propia del Ensamble, de ir generando un lenguaje propio
a través de signos, simbolos y sefas, que no aporta nada a otros ensambles

y performers ajenos al Ensamble Electréonico Hybrido.

Por ultimo, y hasta donde hemos llegado con esta investigacion,
encontramos IZOTOPE Insight como una excelente herramienta que se
adecua perfectamente a las necesidades de nuestro trabajo. Este tipo de
representacion grafica fue el que realmente modificd, ampliod, y abrid el

paradigma de la investigacion en términos de improvisacion y



performance, dentro de nuestra dinamica de trabajo sobre ensamblajes

para live performance.

En un principio, con la version simple (espectrograma estéreo en tiempo
real con dos colores: azul a rosa) nos permitié entender varios conflictos
gue teniamos como ensamble que, a la hora de ejecutar sin la

representacion grafica no nos dabamos cuenta.

Por momentos, nos enmascarabamos los unos a los otros en porciones
especificas del rango frecuencial, lo que generaba resultados sonoros
indeseados y al mismo tiempo intensidades en volumen (decibeles) muy
altos debido a la suma de las fuentes sonoras. Nos dimos cuenta, que por
momentos no explorabamos otras zonas del rango audible, o que nos
Mmanteniamos siempre en misma una zona, generando un ensamblaje
tenso, estatico y sin tanta dindmica en términos frecuenciales. Evidencié la
falta de silencios y salidas de los performers (algo muy importante para dar
espacio al otro) y repensar el hecho de que estabamos constantemente
todos juntos produciendo sonidos al mismo tiempo sin parar. Demostro
gue la intensidad en decibeles no siempre era la deseada (algunos
performers siempre estaban por encima de los otros), o que la mezcla tenia
muchas imperfecciones. De esta manera, nos permitié buscar un balance
promedio y al mismo tiempo destacar los cambios en las profundidades de
las capas sonoras, llevando a los performers mas adelante o hacia atras en
el plano sonoro, para generar nuevas dinamicas grupales. Probd que
generaban interacciones muy interesantes entre los performers a partir de
ubicarse a si mismo en el espectro, y al mismo tiempo ubicar a otro
performer que se encontraba proximo timbricamente hablando,
generando timbres totalmente nuevos a partir de la combinacion de

diferentes fuentes sonoras.



AUn asi, con todas estas ventajas, resultaba un poco dificil identificar a
todas las fuentes sonoras por separado. Es verdad que a nivel macro
estructural existian grandes avances en términos de ensamblaje,
coordinacion, y consenso constructivo, pero encontrabamos que aun asi
Nnos enmascarabamos todos juntos entre los 20hz y 5khz, y que por
ejemplo, era imposible determinar que estaba sucediendo entre los 20hz y
700hz.

A partir de esto, se diseAd un sistema (el cual desarrollamos anteriormente
en la investigacién) que nos permitid discriminar cada fuente sonora por
color y agqui es donde encontramos resultados aun mas satisfactorios. A
partir de alli, no sélo podiamos pensar el ensamblaje a nivel macro
estructural, sino que ahora podiamos ir hacia lo micro estructural. El hecho
de poder discriminar por color en el espectrograma general y al mismo
tiempo tener acceso a los distintos graficos generados para cada performer
en particular (apagando y prendiendo cada grafico), permitié a todos de
manera individual poder indagar en su propia produccion timbrica para
luego restablecer estrategias de ensamblaje con las demas fuentes
sonoras. Esto motivo a reubicar, reordenar, reorganizar, y repensar, el rol de
cada uno de los performers dentro del ensamble. Cuanto espacio existe
para cada uno, cuanto tiempo (o0 compases) ocupan, qué niveles de
intensidad manejan, y asi estimular la interaccion entre las fuentes sonoras
aun mas. Evitando de esta manera caer en lenguajes extremadamente
complejos, encriptados, con simbolizaciones particulares y personales, que
Nno permitian exceder las fronteras del Ensamble hacia otros proyectos. De
esta manera, No solo es Mas sencillo para nosotros entender o tener un
doble control sobre el ensamblaje (desde la representacion por imageny la
escucha del sonido), sino también para abrir el juego al espectador, que
por primera vez puede ser parte del proceso de la construccion sonoray su

ensamblaje, a través de la proyeccion del espectrograma.



El Unico inconveniente que surgioé en estos momentos era que a veces
olvidabamos cuales eran nuestros respectivos colores y demorabamos en
la identificacion de la fuente sonora. Ademas de que para el espectador
descifrar esto era una tarea completamente imposible. Es por eso que se
pensd en disenar y asignar una remera del mismo color que la fuente
sonora para cada performer, pudiendo asi reconocer a ambos intuitiva e

instantaneamente, tanto para nosotros Mismos como para el espectador.

Experiencia con la interfaz

En una primera instancia experimental, la representacion era visualizada
en mi computadora personal, lo que traia ciertos problemas técnicos,
debido al conexionado de las placas de sonido, y por otro lado, nadie tenia

acceso a la misma visualmente.

Luego, decidimos instalar todo este sistema en la computadora de Pablo
Bucci, quién es el encargado de técnica, mezcla y grabacion. De esta
manera podiamos enviar la representacion grafica a través de un televisor
de 42" que se encontraba en un extremo del ensamble, permitiendo asi

gue todos tengan la posibilidad de verlo desde una buena perspectiva.

-
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Fig 41

Notacidn en pantalla con TV monitor 42"



Ventana temporal

Como resultado, nos damos cuenta que el tamano de ventana de la
representacion no es un tema menor. La ventana temporal se extiende

desde un punto del pasado reciente hasta el presente.

Esto habilita la posibilidad de anticipar eventos a partir de poder contar
compases hacia atras, manteniendo una memoria visual temprana de lo

acontecido, obteniendo mayor control sobre la anticipacion.

La duracion exacta de la ventana de tiempo visible en cualquier direccion
es un aspecto del sistema que se esta investigando. Por lo general se
extiende en un lapso de 27 segundos a 40 segundos en el pasado,
dependiendo de la resolucion de pantalla de salida (medida en pixeles) y el
parametro scroll speed que determina la velocidad de desplazamiento. La
representacion se desplaza del presente al pasado (de derecha a izquierda),

partiendo de un “ahora” indicado por el comienzo de la ventana.

La ventana temporal difumina la distincién entre composicion e

improvisacion porque:

e Lainformacion se ingresa antes de ser interpretaday/o
representada en sonido (como en la composicion); la planificaciéon y
la coordinacion temporal entre los ejecutores se realiza con un apoyo
de notacion explicito (como en la composicion);

 Elorden temporaly la velocidad en la que se ingresa la notacion no
tienen por qué corresponderse con el orden temporal y la velocidad
en la que se toca mas tarde, es decir, la notacidn se genera "fuera del
tiempo" (como en la composicion);

* Las decisiones musicales se toman durante la actuacion (como en la

improvisacion);



5.2 Experiencias de campo [Eventos y Conciertos]

Se plantearon 3 eventos para poner a prueba el sistema. Se pensaron
estratégicamente 3 espacios y contextos que involucren actividades que
tengan algun tipo de vinculo entre el arte, la tecnologia, la improvisacion, la

performance, la musica electrénica y el arte sonoro.

Centro Cultural “Esquina La Dignidad”

Fig 42

Espectrograma proyectado

El primer evento fue en el Centro Cultural “Esquina la Dignidad”, Caseros,
Buenos Aires. El espacio es un centro cultural que apoya la actividad
artistica local donde se encuentra la Universidad de Tres de Febrero.
Encontramos interesante realizar el evento en este lugar ya que era una
posibilidad para probar el sistema a nivel local, de facil acceso para los

alumnos, profesores y allegados de la universidad.

A partir de la propuesta realizada para el Centro Cultural, nos ofrecieron
dar inicio a la inauguracion de un ciclo de improvisacion electrénica,
brindando un lugar extra universitario a los alumnos de la carrera para

poder llevar a cabo sus proyectos personales.



Utilizamos el espectrograma multicanal proyectado sobre una de las
paredes del espacio. La proyeccion del espectrograma dividia dos espacios:
el espacio del espectador y el espacio donde nos encontrabamos con el
ensamble. La proyeccion se encontraba muy alejada del Ensambley
resultaba dificil poder verla rapidamente de un vistazo. El publico poseia un

mejor campo visual.

Durante una pausa del concierto, se explicd al publico lo que estaban

observando.

Como resultado, deducimos que el espectrograma tiene que estar mas
cerca del Ensamble (como en el laboratorio), pero que a su vez el

espectador también tenga acceso a verlo de la misma forma.

La posicion de la proyeccion dislocaba y separaba demasiado la
representacion grafica de los performers, haciendo imposible poder
apreciar ambas al mismo tiempo. Si bien el espectador tenia un mejor
campo visual, el hecho de no poder apreciar ambas cosas al mismo tiempo
ocasionaba cierta confusiéon en el espectador para comprender que ambas

cosas formaban parte del mismo proceso de construccién sonora.

Si bien nosotros podiamos distinguir las fuentes sonoras a través de los
colores que nos habiamos auto-asignado, el espectador no conseguia

discernir quién era quién.

Centro Cultural Richards

El Centro Cultural Richards esta ubicado en Palermo, Buenos Aires. Es un
espacio para el desarrollo de producciones artisticas de todos los ambitos,
partiendo de la musica en todas sus expresiones donde se producen

shows, talleres y charlas. En el lugar podemos encontrar una exhibicion fija



de instrumentos tecnoldgicos sonoros historicos y una amplia variedad de
coleccion de vinilo. Este Centro Cultural se encuentra asociado al local
“Exile Records” el cual comercializa principalmente vinilos y cds de todas
las épocas, conteniendo rarezas experimentales de musica electronica,

concreta, electro-acustica, asi como también rock y pop de todas las

épocas.

Fig 43
Exhibicién fija CC Richards

Encontramos adecuado el contexto, ya que el publico que suele frecuentar
el espacio, en su mayoria son neoéfitos en lo que concierne al audio y al
sonido. Ademas, la propuesta formaba parte de la segunda edicién del
ciclo llamado “Synth Jam” que promueve workshops de hardware y
sintetizadores de audio, y la improvisacion con instrumentos electronicos

analdgicos y digitales de todas las épocas.

Durante este segundo evento, cambiamos la disposicidon en el espacio,
favoreciendo una lectura del espectrograma préxima al Ensamble, y
disponible al espectador desde abajo del escenario y por encima. Subiendo
las escaleras hay un balcéon donde se puede ver el escenario desde arriba y
la proyeccion. De esta manera, se podia ver desde arriba, la ejecucion de los

instrumentos y al mismo tiempo ver la representacion, por ende, era muy



intuitivo y sencillo, relacionar lo que estaba haciendo el performer con sus
Mmanos sobre los instrumentos y lo que se veia proyectado en la
representacion grafica (algo que es muy dificil de ver desde abajo de un
escenario donde los instrumentos quedan lejos del alcance visual del

espectador).

Fig 44
Vista desde arriba

Aqui el problema para nosotros fue, que el tipo de ventana que elegimos
para visualizar la representacion era muy angosto, lo cual no permitia ver
demasiados segundos en el eje X del grafico. Por lo tanto, se volvia
imposible poder ver lo que haciamos pasados los dos compases. Esto no
permitia tener acceso a una memoria largo plazo, y por ende dificultaba la
capacidad de anticipacion y convertia la improvisacion en algo mucho mas

efimero, y extremadamente dinamico y veloz.

Fig 45

Tamafo de ventana



Para este concierto afadimos la vestimenta como parte del sistema. Se
disefaron 8 remeras lisas de colores, con el logo del Ensamble Electrénico
Hybrido que permitian identificar los colores de las remeras con los colores
del espectrograma multicanal. Esto permitia que el espectador
instantdaneamente pudiera localizar al performer con un color del grafico.
También nos permitia a nosotros mismos asociar rapidamente el color del

otro y mantener un contacto visual y gestual mas fluido.

Fig 46

Remeras disefadas para el Ensamble Electrénico Hybrido

El concierto fue grabado con una camara 360° que se ubicaba en la mesa

donde ejecutabamos los instrumentos. De manera de poder estudiar



luego, la disposicion en el espacio, las gestualidades, el espectador, y qué

aspectos deberiamos tener en cuenta para una proxima vez.

El evento invitd a participar a tres proyectos de disefladores y
desarrolladores de aplicaciones, software, y hardware de electrénica
aplicada al audio, provenientes de la Universidad Nacional de Tres de
Febrero: Sintetizadores Modulares NUCLEO, AudioStellar, y BUCCI Clasicos.

Intentando asi llevar el laboratorio y el taller a una instancia de concierto.

DOERS CoWorking

DOERS CoWorking es un espacio de oficinas ubicado en Ramos Mejia,
donde se trabaja de manera cooperativa entre un monton de proyectos de
distintas disciplinas. Nos encontramos interesados mutuamente en este
evento ya que ambos trabajamos con tecnologia, programacion, y el
concepto de co-working® pareceria ser un denominador comun entre el
trabajo de DOERS y nuestro trabajo como Ensamble. Ellos se mostraron
muy interesados en nuestra metodologia de trabajo y nos abrieron las
puertas a experimentar dentro de las oficinas (algo que no es habitual en
DOERS). Tanto asi, que dispusieron el espacio de manera que nosotros nos

organicemos del modo que quisiéramos.

2 Segun Wikipedia Coworking es: Trabajo cooperativo, trabajo compartido, trabajo en cooperaciéon o
trabajo en oficina integrada. Es una forma de trabajo que permite a profesionales independientes,
emprendedores, y pymes de diferentes sectores, compartir un mismo espacio de trabajo, tanto fisico
como virtual, para desarrollar sus proyectos profesionales de manera independiente, a la vez que
fomentan proyectos conjuntos. El neologismo «cotrabajo» es la traduccién al espafiol del término
coworking.
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Fig 47

Performers y Espectrograma multicolor

Gracias a ello, optamos por disponernos en el medio del espacio (sin
escenario) con una gran mesa posibilitando al espectador poder recorrer
nuestra zona de una punta a la otra y tener una mayor cercania con los
performers. La proyeccion se encontraba en uno de los extremos
permitiendo que todos (tanto el ensamble como los espectadores) puedan

verlo desde cualquier lugar con el mismo grado de alcance.

Fig 48

Cercania con el espectador



Fig 49

Cercania con el espectador

La disposicion que pudimos lograr en este espacio no es un detalle menor,
ya que es nuestro ideal para cada concierto. De esta manera, el espectador
puede interactuar con los performers, con los instrumentos y con el
espectrograma durante todo el evento. El ambiente generado no es tanto
una instancia de “show” o “concierto”, sino mas bien una instancia de
taller/laboratorio a puertas abiertas donde el espectador no va “a escuchar
y a ver” solamente, sino que también aprende, interactla y nos aporta

Mmuchisimo con su devolucidn.

En esta oportunidad, se transmitio el evento via YouTube pudiendo
trasladar la experiencia hacia un espacio virtual (es decir, un canal de una
red social). Los espectadores virtuales podian hablar e interactuar con
nosotros a través de un chat publico. Esto es muy interesante para
empezar a pensar otro tipo de evento o de experiencia mas alla de la
realidad de los que estamos alli presentes, y poder llegar a otros publicos,
de otros paises, de otras instituciones, que estén interesados en el

proyecto.



Fig 50

Streaming via YouTube.

Vista de un espectador virtual

En esta Ultima instancia invitamos a KLINK?** como proyecto invitado,
guienes dieron una charla sobre sintesis para niNos y grandes, permitiendo
a todo el publico interactuar con sus modulos de juguete, acercando asi

conocimientos basicos de electronica y audio analdgico.

Podemos decir que en esta experiencia se cumplieron muchas de las

condiciones ideales para que nuestro sistema funcione a la perfeccion.

Sumado a la posibilidad de expandir las posibilidades de un simple evento
clasico de concierto, a ser una experiencia Unica donde se pueden llevar a
cabo talleres, charlas, debates, y conciertos, abriendo el laboratorio al

publico y llevando mas alla los limites de la experiencia en si misma.

% Klink es una mini-pyme la cual crea soluciones tecnoldgicas educativas para nifios y adultos.
Disefan kits tecnoldgicos para armar inventos y experimentar creativamente, talleres guiados y
experiencias para nifios, adolescentes y adultos como complemento a las metodologias
tradicionales de formacion.



6. CONCLUSIONES

En resumen, hemos optado por un modo de navegacion para notacion en
pantalla, combinando tres herramientas de distintas areas y disciplinas
para desarrollar un sistema y una metodologia de trabajo que permita
mejorar la técnica de ensamblaje con medios electréonicos. Todo esto si
bien es desarrollado dentro del contexto del Ensamble Electronico Hybrido
en particular, ha sido pensado y diseflado para cualquier otro proyecto que
involucre Live Performance de manera de brindar herramientas y

soluciones practicas tanto a compositores, interpretes y performers.

Screen Score
De todos los modos de notacion en pantalla considerados en esta

investigacion hemos optado por utilizar el modo de desplazamiento
(scrolling) en dos dimensiones, ya que es el modo que resulto mas

adecuado a nuestro contexto por su simpleza, practicidad y funcionalidad.

En términos generales, los modos de desplazamiento y segmentaciéon son
mejores para partituras pre-compuestas, lineares y continuas.

En resumen, hemos optado por un modo de notacion en pantalla, y
fusionado tres herramientas para el desarrollo de nuestro sistema

Mientras que las permutativas, transformativas y generativas: se enfocan

en lo no-lineal desde su concepcion.

Software

Eanalysis la consideramos una poderosa herramienta creativa para poder
y estructurar ejercicios y consignas prescriptivas que estimulen la
improvisacion. Contiene la ventaja de poder utilizar la libreria del analisis
morfolégico del objeto sonoro de Pierre Schaeffer para indexar simbolos y
signos. Sumado a la posibilidad de indexar caracteres tipograficos, y crear

capas para la segmentacion del flujo sonoro.



Sonic Visualizer es una poderosa herramienta de analisis, que seguiremos
utilizando para el analisis de las futuras composiciones. A partir de este
trabajo, se disendé una plantilla especifica para el Ensamble, que se adapta
solamente a la extraccion de informacién que nos resulta adecuada para
nuestro contexto y que es Util para otros proyectos. Principalmente lo
utilizamos para la extraccion de informacion musical: melodias, acordes y

escalas.

Por ultimo, el espectrograma multicanal en tiempo real que ofrece el
IZOTOPE Insight, nos permite generar el espectrograma en tiempo real, y
la individualizacion de las fuentes sonoras. Hemos transformado la funcion
de la herramienta. Es decir, utilizamos una herramienta que habitualmente
se utiliza para etapas de mastering en sonido (su interfaz esta pensada
para el técnico que opera la mezcla), y cambiamos su funcionalidad
convirtiéndolo en una herramienta de representacion grafica, con una

interfaz abierta y accesible para los performers y la audiencia.

Es por eso que gran parte de esta investigacion revisa la utilizacion y la
importancia del espectrograma, reivindicandolo como la herramienta de

representacion grafica por excelencia.



Consideraciones finales

El sistema de notacién estimula los sentidos de los performers y de la
audiencia, de manera de hacerlos participe en la toma de decisiones

dentro de un mismo espacio y tiempo.

Hemos estado explorando las posibilidades creativas del sistema de
notacion, que reune elementos de composicion (notacion y toma de
decisiones musicales previas a la ejecucion) con elementos de
improvisacion (colaboracion en la toma de decisiones musicales en el

momento de la ejecucion).

Quizas la notacion, después de haber sido conceptualizada como la
abstraccion sin sonido de la composicion durante tantos afos, se pueda
canjear para que ocupe un lugar junto al sonido como un componente

comunicativo vital en tiempo real de la experiencia musical.

La relacion entre los artistas, intérpretes o ejecutantes a través de la
notacion, afecta al grupo en tiempo real y a las dindmicas de desempeno,
como el compromiso mutuo, la conciencia, la cooperacion y la creacion de

consenso.

Todo esto permite una redistribucion radical de las relaciones entre

performers, partitura y la audiencia.

El espectrograma multicanal en tiempo real permite una gran distincion
entre voces y capas, a través de la expansion de la calidad del timbre y su

dinamica espacial y temporal.

Optimizando la percepciéon del performer dentro de una improvisacion con

medios electronicos. La manipulacion del material musical y la provision de



coordinacion para las performances potencia la atencién y el foco del
performer sobre lo que esta haciendo, y en funcidn de lo que estan

haciendo los demas.

Este tipo de coordinacion para performance en vivo a través de un screen
score permite el control y la sincronizacién de la notacion en un amplio

marco temporal.

Para una futura investigacion me interesaria ahondar mucho mas sobre las
representaciones graficas y los sistemas de notacion en tiempo real, ya que
abren las puertas hacia un nuevo paradigma sobre lo interactivo y

generativo.



7. REFERENCIAS

[1] 3. Grayson, Sound Sculpture. Publicado por A.R.C., Aesthetic Research
Centre of Canada (1975), Vancouver, British Columbia, Canada.

[2] “Methods and tools for transcribing electroacoustic music”

[3] Graphical representation: an analytical and publication tool for
electroacoustic music”

[4] Pierre Schaeffer en su “Tratado de los objetos musicales”

[5] David Smalley, Spectromorphology: explaining sound-shape

[6] Lindsay Vickery, “The Evolution of Notational Innovations from the
Mobile Score to the Screen Score”

[7] Gracia Lorenzo, “Representaciones graficas del sonido: Una herramienta
para el analisis de la interpretacion pianistica”, Universidad de Zaragoza
(2010).



