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RESUMEN

El objeto del presente trabajo es la programacion de herramientas informaticas para la
creacion e interpretacion de obras basadas en la organizacién de vinculos o relaciones de
imagen y sonido. Se lleva a cabo un marco tedrico, en el que se revisan las investigaciones
actuales en las distintas areas en las que se ha tratado el objeto de estudio. Mediante el analisis
de una obra de caracteristicas similares a la que se pretende componer en el disefio
metodoldgico se mostrard la aplicacion practica de alguna de las teorias explicadas en el
marco tedrico. De esta forma, se pretende comprobar su utilidad para la composicion del
modelo. En el disefio metodologico se detalla el proceso de creacion de las herramientas y su
aplicacion a la composicion e interpretacion de una obra. En este apartado se describen el
material y las tecnologias utilizadas para componer, interpretar y grabar la obra, la
planificacion del proyecto, los participantes, los aspectos mas importantes de la composicion
y la programacion y los problemas técnicos que surgen en los ensayos.

Palabras claves: musica visual, objeto audiovisual, TouchDesigner, composicion
asistida por ordenador, programacion.
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ABSTRACT

The object of the present work is the programming of computer tools for the creation
and interpretation of works based on the organization of links or relations of image and sound.
A theoretical framework is carried out, in which current research in the different areas in
which the object of study has been treated is reviewed. By means of the analysis of a work of
similar characteristics to the one to be composed in the methodological design, the practical
application of some of the theories explained in the theoretical framework will be shown. In
this way, it is intended to verify its usefulness for the composition of the model. The
methodological design details the process of creating the tools and their application to the
composition and interpretation of a work. This section describes the equipment and
technologies used to compose, perform and record the work, the planning of the project, the
participants, the most important aspects of composition and programming, and the technical
problems that arise in rehearsals.

Keywords: visual music, audiovisual unit, TouchDesigner, computer assisted
composition, coding.
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1. Introduccion

El objeto de estudio del presente trabajo es el desarrollo de aplicaciones mediante TIC para la
composicion e interpretacion de obras de arte articuladas en la combinacion de imagen y
sonido. Serd necesario delimitar una serie de parametros que guien la composicion, puesto
que solo asi se tendra una perspectiva clara sobre la que construir las herramientas. Se acotara
el campo de trabajo, esta interseccion imagen/sonido, a la musica visual, que se puede definir
como “una sucesion de imagenes en el tiempo que establece una arquitectura temporal similar
a la de la musica absoluta. Es normalmente no narrativa y no representacional (aunque no
necesariamente). Pudiendo ir acompafiada de sonido o no” (Evans, 2005). Se define en
muchos casos como un campo de trabajo, y esto responde a la cantidad y diversidad de sus
manifestaciones (Mattis, 2005).

Que toda esta variedad de obras se pueda englobar dentro de la musica visual es
posible porque no la definen sus materiales, sino como se articulen. Es decir, debido a su
naturaleza interdisciplinar y de discursividad en base al tiempo, las obras de musica visual son
composiciones de vinculos o relaciones imagen/sonido desplegadas en el tiempo.
Paraddjicamente, pese a la pluralidad de posibilidades, se observa una primacia del
pensamiento de la masica acusmatica' (Garro, 2012; Garro, 2020). A la musica acusmatica le
es propia la escucha reducida®, centrandose en las cualidades del hecho sonoro y la evolucion
de su espectro en el tiempo, o espectromorfologia (Smalley, 1997), para articular su discurso
musical. Aunque no siempre es asi, por lo general prescinde de estructuras armonicas, alturas
concretas, ritmo, compas o pulso.

La mayor frecuencia de este tratamiento del sonido puede deberse a que el perfil del
compositor de musica visual y el compositor electroacustico tienen en comun esa
preocupacion por la tecnologia, estando ligados las practicas y el desarrollo de ambos géneros
a avances tecnologicos. Otro factor puede ser que la captacion de estructuras musicales en el
audio tiene prevalencia sobre la captacion de estructuras musicales en lo visual (Brakhage,
2001). En lo sonoro prima lo temporal y en lo visual lo espacial, esto tiene base en nuestra
biologia (Shams y Kin, 2010).

Muchos artistas de musica visual tienen un background de arte visual o cine, y
priorizan lo visual. Al trabajar una estructura compleja combinando los dos medios es facil
sobrecargar al espectador de estimulos (Dannenberg, 2005). Logicamente, una hegemonia de
lo acusmatico implica que las manifestaciones con una presencia escénica, en las que la
musica se ejecuta en vivo, son infrecuentes.

Asi pues, teniendo en cuenta lo anteriormente mencionado, en este trabajo se
pretenden plantear herramientas apropiadas para la composicion e interpretacion de obras con
las siguientes caracteristicas:

e Su narrativa se construye en el vinculo imagen/sonido

! Forma de musica electroacustica compuesta especificamente para ser presentada en directo a través de
altavoces, sin intervencion de musicos en vivo. (Holmes, 2012)

? Modelo de escucha propuesto por Schaeffer, consiste en centrarse en las propiedades intrinsecas del
objeto sonoro sin tener en cuenta su contexto. (Kane, 2014)
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e En lo sonoro se ocupan tanto de lo espectromorfologico y el tratamiento de la
masa sonora liberada como de estructuras musicales basadas en pardmetros: armonia,
altura, ritmo, pulso, métrica.

e Tienen una cualidad escénica, la musica se interpreta en vivo

e El video se genera en tiempo real, de modo que pueda responder a los
estimulos que propongan los intérpretes, teniendo cabida la improvisacion.

e Dejan espacio al espectador para que interprete la naturaleza de los vinculos
imagen/sonido. Es este proceso de decodificacion del que se extrae el significado y la
satisfaccion de la experiencia que proporciona la obra.

Para poder plantear dichas herramientas con el méaximo rigor se llevard a cabo un
marco tedrico que permita por un lado entender el trabajo y lo que pretende, y al mismo
tiempo defina y justifique los pardmetros de la composicion y por tanto de los programas
necesarios para llevarla a cabo. Se comienza por una revision bibliografica de textos sobre
interdisciplinaridad, transdisciplinaridad y arte post-media, para entender como se llega a la
concepcion de musica visual en la que imagen y sonido debieran tener el mismo peso, el
interés del trabajo, y justificar porqué se postula que la identidad de la musica visual como
forma reside en componer relaciones o vinculos. Este proceso de busqueda de apoyos en otras
disciplinas, en este caso la estética, es frecuente en la investigacion artistica. Es de hecho un
proceso fundamental para la creacion, Rubén Loépez Cano (2014) lo denomina
“intertextualidad heuristica para la creacion”.

A continuacion se revisa la literatura sobre musica visual y temas relacionados como
la visualizacion y la sonificacion. Se busca definir estas areas, conocer las précticas de los
principales artistas y las distintas corrientes de pensamiento. Se hard acopio de buenas
practicas compositivas, ideas y conceptos interesantes. Se examinaran modelos taxondmicos
para definir las relaciones imagen/sonido en busca de una tipologia de vinculos en la que
apoyar el andlisis y la composicion de obras de musica visual. Ademas, se probara la eficacia
de esta taxonomia mediante el analisis, realizando las variaciones que sean necesarias para
lograr resultados Optimos y una aplicacion intuitiva. De las conclusiones del andlisis se
pretende extraer modelos viables y pautas generales para la composicion.

Por ultimo se cierra el marco tedrico revisando la literatura existente sobre el lenguaje
de programacion escogido para el desarrollo de las herramientas. Justificando de este modo su
eleccion, cudles son sus virtudes y por qué encajan con la vision artistica

Por otro lado, se desarrollara el modelo practico que se obtiene del marco tedrico, esto
es, detallar paso a paso el proceso compositivo de la obra y la programacion. Se mostrara
también como se lleva a la practica e interpreta. Se comienza por detallar el software que sera
utilizado en el proyecto y explicar algunos aspectos de su funcionamiento. A continuacion se
describira la plantilla elegida para la obra. Dado que los aspectos estéticos de la composicion
se han tratado ampliamente en el marco tedrico no se conceptualizaran, sino que se trataran
brevemente a medida que surjan en el proceso compositivo. El grueso del marco practico
consiste en un cuaderno de campo de la programacion, composicion de la obra, y el proceso
de ensayo. Para extraer conocimiento significativo de la auto-etnografia se procurara que esta
sea analitica® o critica’ y no meramente descriptiva. Por @iltimo se documenta el sefup técnico
y la microfonia empleada para la interpretacion y grabacion de la obra.

3 «_.. cuando reflexiona sobre las acciones realizadas. Su cometido ya no es solo registrar, sino conocer

a fondo la actividad registrada, obtener ideas, reflexionar, y crear conocimiento a partir de ellas” (Lopez Cano,
2014. pg 145)



2. Marco Teoérico

2.1. Interdisciplinaridad en el arte

Para entender la musica visual y la problematica de este trabajo se hace necesario hablar sobre
la interdisciplinaridad y el estado del arte en los ultimos afos, comenzando por definir los
términos multidisciplinar, interdisciplinar y transdisciplinar.

Tomaremos como se ha hecho en otros tantos textos, las definiciones de Basarab
Nicolescu, que parecen ya haberse estandarizado. Asi pues, se define la multidisciplinaridad
como “el estudio de un objeto desde varias disciplinas, de modo que se traspasan las barreras
disciplinares en busca de apoyos metodolédgicos pero el objetivo del estudio sigue dentro del
marco de una sola disciplina” (Nicolescu, 2014, p. 19). Por otro lado, la interdisciplinaridad
consiste en la transferencia y aplicacion de métodos de una disciplina a otra. Finalmente la
transdisciplinaridad se define como aquello que esta situado en los espacios entre las
disciplinas, atravesando las distintas disciplinas y mas alla de lo disciplinar.

Sin perder estas definiciones de vista, conviene tener en cuenta algunas estrategias del
arte reciente y del pensamiento estético que rodean estas practicas. Observando la
interdisciplinaridad dentro del contexto artistico que le ha dado forma se pretende lograr un
entendimiento més profundo de la misma. Si bien no hay un consenso en el nombre que se da
al paradigma que rige las practicas estéticas actuales, (postmodernidad, digimodernidad,
modernidad liquida, realismo complejo, etc...) si lo hay en que estd caracterizado por el
agotamiento de las ideas de la modernidad. En el caso que nos concierne, impulsan el
desarrollo de la interdisciplinaridad la crisis de la idea del arte como progreso, el cambio en el
régimen productivo del arte y la desaparicion del concepto romantico del genio creador,
desplazandose el foco de la creacion hacia apropiaciones, reciclajes, resignificaciones e
hibridaciones, en definitiva practicas de creacion colectiva (Garcia, 2016).

Algunos autores (Brea, 2007) denominan este paradigma como cultura RAM. Definen
la cultura como un sistema que articula y organiza los discursos y simbolos. Este sistema
venia comportandose como una memoria de archivo (ROM), una cultura con caracter
rememorante y cuya fuerza simbolica reside en la identidad y la retencion. Observa un
desplazamiento en la cultura, que comienza a actuar como una memoria de procesamiento
(RAM), donde el potencial no reside en el almacenamiento de datos, sino en conectar y
distribuir estos (Brea, 2007). En palabras del autor: “La cultura ya no mira al pasado sino
hacia la optimizacién de las condiciones del vivir en comunidad, de la interaccion entre la
conjuncion de los sujetos de conocimiento, sometida a grados crecientes de diversificacion,
diferencia y complejidad.” (Brea, 2007, p. 13)

En su texto Estetica Relacional Nicolas Bourriaud busca las razones detras del auge de
la interactividad y la concepcion de la obra como didlogo en el arte contemporaneo. Esta
optimizacion de la vida en comunidad de la que hablaba Brea es una de ellas, pues muchas de
las obras contemporaneas, como las de Rirkrit Tiravanija, nos ofrecen contratos o modelos
sociales. Observa pues, que donde la modernidad buscaba anunciar o preparar un futuro, hoy
el trabajo del arte es modelar universos posibles, formas de hacer, relaciones o usos,
trabajando desde objetos, relatos y estéticas ya existentes (Bourriaud, 2017). Podemos
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detectar sus limitaciones, problemas y defectos tanto en lo técnico como en lo creativo y artistico” (Lopez Cano,
2014. pg 145)



encontrar estas ideas en otros teoricos, por ejemplo en La invencion de lo cotidiano Michel de
Certeau (1996) ya contempla el arte como repertorios de modos de hacer, didlogos entre los
saberes de la gente y las operaciones realizadas por los artistas/productores, apropiacion y
tergiversacion. Otro ejemplo es el concepto ampliado del arte aportado por Joseph Beuys
(1995), quien considera que todos los seres humanos son artistas en medida que “como ser
libre que ha de participar activamente en la transformacion y reorganizacion de las
condiciones, el pensamiento y las estructuras que dan forma e informan a nuestras vidas,
constatando que hay una creatividad latente en todos los dominios del trabajo humano”
(Gonzalez, 2016, p. 2).

Lo que se entiende tradicionalmente como el uso de un objeto, y esto se extiende
igualmente a un objeto cultural o una idea, implica un desgaste, es decir un consumo. Sin
embargo cuando se utilizan apropiaciones o reciclajes, esta teniendo lugar una resignificacion
del objeto (Mallo, 2018). Al afadirle usos o insertarlo en un contexto que no le es propio no
solo no hay consumo sino que se amplia su campo semantico. Algunos autores (Sierra, 2016;
Vilarifio y Sierra, 2017) distinguen a lo largo de la historia humana un ciclo con dos fases
alternantes, una de reproduccion en la que se copian objetos y una de produccion, en la que se
busca afadir al mundo nuevos objetos. Tanto la copia perfecta como la novedad absoluta son
utopias, nos movemos en estados posibles dentro de ese espectro. Paraddjicamente nos
encontramos en una fase de produccion en un mundo saturado ya de objetos, de ahi que se
recurra a la edicion de objetos ya existentes. En Postproduccion Nicolas Bourriaud desafia la
nocién de un consumidor pasivo, el consumo es otro acto de produccion, unos pantalones no
son mas reales que cuando estan puestos, es el consumidor el que completa la produccion de
ese objeto. Para Bourriaud (2007, p. 45): “El productor no es méas que un simple emisor para
el siguiente productor”, todos somos productores y consumidores, y en definitiva, cumpliendo
con lo que proponia Beuys, todos somos artistas. Este concepto de economia cultural o
intercambio de valores culturales se desarrolla en otros textos como Cultura Ram o Teoria
general de la Basura. En definitiva, todos estos reciclajes, resignificaciones y apropiaciones
pueden, y a menudo son interdisciplinares, generando una serie de conexiones entre las
disciplinas que terminan por conducir a una transdisciplinaridad.

Parte de la preocupacion por definir el término interdisciplinar se debe a su uso como
buzzword o herramienta de marketing. En un afan por dar salida a proyectos artisticos se usan
palabras de moda como interdisciplinar, multimedia, interactivo o arte por ordenador, sin
atender demasiado a si el descriptor se utiliza de forma correcta. Desgraciadamente este uso
cala en el imaginario colectivo y terminan por ser etiquetas vacias. Dado que se tratard la
musica visual es importante cuidar también el término multimedia. Por multimedia se
entienden aquellas obras que se valen de mas de un medio o canal para comunicar
informacion, pudiendo o no ser interactivas. Es interesante la reflexion que hace César Aira
en Sobre el arte contemporaneo, y es que el arte, ante el perfeccionamiento de las técnicas de
reproduccion busca un quantum de irreproducibilidad, ocultar parte de su esencia para que no
pueda ser capturada (Aira, 2016). Hay una carrera entre el perfeccionamiento de las técnicas
de reproduccion y la invencién de formatos que les puedan ocultar cosas a estas: “el arte
contemporaneo es un arte de formatos en fuga” (p. 11). El arte atraviesa una era post-media,
en la que ningiin medio domina por si mismo sino que todos los medios se influencian y
condicionan entre si, el caudal de todos los medios forma un medio universal que se contiene
a si mismo (Weibel, 2006). Se distinguen dos fases, una que permitia igualar los medios
artisticos (interdisciplinaridad) y otra en la que se combinan en ese medio universal, es decir,
en la que se logra la transdisciplinaridad. Esta idea, aplicada de forma més general, es la que
propone Edgar Morin como solucion a la siguiente problemadtica: “cada vez hay una linea de
separacion mas profunda entre nuestros conocimientos adquiridos y segmentados y la



realidad, cada vez mas transversal, multidimensional y global” (Dalmau, 2013, p. 52). Para ¢l
lo complejo se puede solucionar mediante la interdisciplinaridad, llevando esta a la
transdisciplina.

La desaparicion de la autonomia de los medios, que se encuentran en un estado de
constante influencia mutua, dificulta aplicar los saberes disciplinares, lo mismo ocurre con las
disciplinas artisticas, se hace muy dificil utilizar modelos o taxonomias anteriores cuando las
practicas actuales se basan en la interdisciplinaridad. No podemos evaluar, analizar o
construir musica visual utilizando las herramientas de las disciplinas que la componen. Un
analisis musical deberia darnos toda la informacion que necesitamos sobre lo auditivo, no
obstante en musica visual el total es mas que la suma de las partes, es decir se ha alcanzado o
se pretende una transdisciplinaridad, y evaluar el discurso auditivo o visual por separado nada
nos dice de la discursividad de la obra. Necesitamos establecer nuevas herramientas y
conceptos, un sistema tedrico que nos permita comprender tanto la construccion como la
narrativa de una musica visual entendida desde la transdisciplina. Y para ello es necesario
reflexionar sobre lo que le es verdaderamente propio, es decir, cudl es el elemento central que
configura la narrativa de estas obras. En palabras de Brea (2002):

Una ‘forma artistica” no nace por la mera emergencia de una novedad técnica, y ni siquiera por el
descubrimiento afiadido de un vocabulario formal asociado a ella; sino s6lo cuando a una practica de
produccion simbdlica le es dado el ejercicio de la autocritica inmanente (p. 30).

2.2. Musica visual

Pese a tener solo un siglo de historia, la musica visual ostenta una gran riqueza en el grado de
variacion de sus manifestaciones. Como se verd mas adelante esta puede ser representacional
o abstracta, animada o estatica, analogica o digital, puede llevar audio o no, hay tantas
visiones como autores. Es el objetivo de este trabajo ampliar esta riqueza, afiadiendo nuevas
formas de trabajar, mas alejadas de la primacia del tratamiento -electroacustico, el
pensamiento de la musica concreta o el arte sonoro, pero que en mi opinidon formarian parte de
esta disciplina o campo de trabajo. A continuacién se aportan las definiciones de musica
visual que se han encontrado tras un estudio de la literatura sobre esta disciplina. Se
presentaran todas de forma que el lector pueda hacerse una mejor idea del pensamiento y las
manifestaciones de esta disciplina. Se buscard, y de no encontrase se propondrd, una
definicién lo suficientemente amplia como para incluir todas las manifestaciones
preexistentes asi como la que se propone en el presente trabajo. Autores como Ox y Keefer
(2006) proponen las siguientes definiciones de musica visual:

e La traslaciéon de una composicion musical o un sonido a un lenguaje visual,
emulando la sintaxis original. Pudiéndose o no haber utilizado un ordenador. Se puede
definir como intermedia.

e Una estructura visual con narrativa temporal cuya estructura es similar a la de
un estilo o tipo de musica. Es una nueva composicion creada de forma visual pero
como si fuera una pieza aural. Puede tener sonido o ser muda.

e Una traslacion directa de imagen a sonido o musica, bien como imagenes
fotografiadas, dibujadas o talladas en la pista de sonido de la pelicula film que se
convierten en sonido al proyectar el film. Normalmente estas imagenes se muestran
visualmente de forma simultanea. Literalmente, lo que ves es lo que escuchas.

e Una composicion visual que no esta hecha con una narrativa temporal lineal,
sino de forma estatica, en un lienzo por ejemplo. Sin embargo, como ocurre con los



cuadros de Klee, el movimiento de los elementos pintados adquiere un estatus de
musica visual al recorrer el cuadro la vision del espectador.

Estas definiciones de musica visual cubren manifestaciones o modos de hacer
concretos, ilustrando bien la diversidad de la musica visual, si bien ninguna de las
formulaciones sirve como definicidon general el conjunto de las cuatro engloba casi toda la
practica.

Por otro lado, Mattis (2005) aporta una definicién que tiene la virtud de ser muy
amplia pero que podria ser susceptible acotarse un poco mas:

Musica visual es un término que se utiliza para referirse a un amplio rango de practicas artisticas,
distanciadas temporal y geograficamente pero unidas por una idea comun: que el arte visual puede
aspirar a las cualidades dinamicas y no objetivas de la musica (p. 211).

Evans (2005) define la musica visual como una sucesion de imagenes en el tiempo que
establece una arquitectura temporal similar a la de la musica absoluta. Es normalmente no
narrativa y no representacional (aunque no necesariamente). Pudiendo ir acompafiada de
sonido o no. Garro (2012) amplia esta definicion matizando que la estructura temporal se
logra mediante la articulacion de los objetos visuales en si mismos, los objetos sonoros en si
mismos y la interaccion y el juego entre ambos, idea que toma de McDonnell (2010).

“La musica visual se puede considerar una experiencia del tiempo puro, sin el peso de
una historia. Si el cine es la novela audiovisual, la musica visual es la poesia audiovisual”
(Piché, 2003 ciitado por Garro, 2012). No se puede tomar como definicién, no parece
tampoco la intencion de Piché. Sin embargo la comparativa informa del caracter de la musica
visual.

Por ultimo, Hyde (2012) observa que las definiciones mayoritariamente aceptadas, es
decir las de Ox y Keefer y Evans establecen la musica visual como un éarea de trabajo y por lo
tanto detallan modos especificos de trabajo. Plantea consecuentemente una definicion mas
general indicando que “Musica visual engloba la expresion artistica o la representacion de
ideas o materiales musicales mediante el medio visual” (p.171).

La observacion que hace Hyde (2012) constituye un gran punto de partida desde el que
proponer una definicion. Detallar modos de trabajo concretos ilustra bien facetas concretas de
la musica visual, pero nos aleja de una definicion global. Si nos fijamos en algunas de las
definiciones de musica mas aceptadas, ninguna habla de estrategias de composicion. Por
ejemplo Edgar Varése la define como “sonido organizado” (1966) y Luciano Berio dice:
“musica es todo aquello que escuchemos con la intencion de que sea musica” (Berman, 1985).
Sintetizando las definiciones de Mattis, Evans, Garro y Hyde y el autor que esto suscribe
propone la siguiente definicion: “Musica visual es la composicion de una estructura temporal
atendiendo a la organizacion de las relaciones imagen y sonido, aunque alguno de estos no
esté presente”

Una forma artistica no se establece hasta que no desarrolla la autocritica inmanente
(Brea, 2007), es decir la capacidad de expandir sus limites, construirse y juzgarse desde la
misma forma, desde lo que le es verdaderamente propio. En el caso de la musica visual es la
relacion entre imagen y sonido, estas relaciones seran el principal elemento constructivo, el
material compositivo. Si la musica es sonido organizado, la musica visual e incluso otras
formas postmedia o nacidas de la interdisciplinaridad, son vinculos organizados.

No es casualidad que la inmensa mayoria de la literatura sobre musica visual verse
sobre relaciones imagen/sonido. A continuacion se realizard un breve estado de la cuestion
detallando algunos de los escritos mas relevantes, posteriormente se extraeran algunos de los
conceptos, para a partir de ellos configurar una taxonomia de vinculos imagen/sonido que

9



sirva tanto para analizar obras de musica visual como apoyo a la hora de componer. Se
mostrard la aplicacion de este sistema tanto en el analisis como en la composicion para que el
lector pueda valorar si produce resultados interesantes siendo susceptible de ser modificado,
ampliado e incluido en su practica artistica.

En primer lugar se mencionan algunos escritos de los que podemos extraer ideas
interesantes que servirdn como principios para una buena practica compositiva. En su libro
Digital Harmony el pionero de la musica visual digital John Whitney (1980) detalla su
método relaciona sonido e imagen mediante un proceso fisico, dibuja una serie de puntos con
indice x desplazdndose a una velocidad v = f(x), de modo que tenemos una serie f(1),f(2),f(3),
etc... Es decir, el principio que rige el movimiento de las animaciones es el mismo que el de
la serie de armonicos de un sonido. Y si bien la naturaleza de las visuales cambia, por lo
general este principio se mantiene, apreciandose el vinculo entre imagen y sonido pero no la
naturaleza del mismo. No tiene sentido tomar la aplicacidon concreta, pero si podemos derivar
principios interesantes para nuestro trabajo. La aplicacion de un vinculo cuya naturaleza
permanezca oculta permite que el espectador busque el significado y la relacion imagen y
sonido. Ademas, que el tipo de relacion no sea tan estrecha permite, sin perder todo grado de
vinculacion, aplicar desarrollos o procesos a imagen o sonido por separado, estableciendo un
discurso en el que se desfasan y reencuentran continuamente. Alves (2012) en Consonance
and dissonance in visual music, propone rescatar los conceptos de disonancia y consonancia y
aplicarlos a la musica visual, es decir, a los vinculos imagen y sonido. En resumen, tomamos
siguiente idea, con vinculos menos estrechos y evidentes se consigue, y esto es lo que hace
interesante la obra, una narrativa basada en la percepcion del espectador de los cambios en las
relaciones imagen/sonido. Otro seguidor de Whitney es Tom DeWitt, junto con Alves y la
mayoria de artistas de musica visual, pues en esto hay un consenso aplastante, postulan que
cualquier mapeado color — armonia es arbitrario (DeWitt, 1987).

Dannenberg (2005) pone en valor la interactividad en Interactive visual music, desde
que se escribid el articulo ha habido grandes avances en la velocidad de procesamiento,
pudiéndose generar resultados muy complejos en tiempo real. Lo cual permite que el sistema
responda a lo que propongan los musicos de forma inmediata, sin perder vinculacion,
permitiéndose asi la improvisacion y otros modelos de interactividad interpretes — sistema. Es
esta capacidad para la expresion y la espontaneidad transmedia la que, como a muchos otros
artistas, me impulsé a trabajar la musica visual. Se aporta una visidbn mas completa sobre la
interactividad en las obras multimedia en Interaction in multimedia art (Bongers, 2000). Otro
modelo de interaccidon seria tratar las visuales como otro instrumento como propone
Alexander Dupuis en su tesis digital liquid light performance (Dupuis, 2017).

Blom (2018) propone para la composicion transmedia utilizar estructuras de tiempo e
intensidad, estableciendo asi una idea comun que es traducida a las idiosincrasias de cada
medio. Jugando con los grados de separacion entre estas estructuras en los distintos medios se
crea una narrativa en la que el espectador percibe asociaciones con mayor o menor fuerza.
Este principio de traduccion es de especial interés para la hibridacion y las estéticas
posmodernas, Souriau (1965) habla de ella en La correspondencia de las artes, Mallo (2018)
la trata a lo largo de Teoria general de la basura, siendo de especial interés su vision del
residuo. Para que algo se traduzca, se tiene que perder algo por el camino y es ese residuo el
que da fe de la traslacion. Diego Garro sobre la composicion de vinculos imagen/sonido “Los
compositores desean ir mas alld de la conexion de dos medios, y aventurarse en el mas
pantanoso, pero a la vez fascinante, terreno de conectar dos lenguajes” (Garro, 2020). Otro
ejemplo seria Garcia Canclini cuando dice:
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La primera condicion para distinguir las oportunidades y los limites de la hibridacion es no hacer del
arte y la cultura recursos para el realismo magico de la comprension universal. Se trata, mas bien, de
colocarlos en el campo inestable, conflictivo, de la traduccion y la traicion. (Garcia Canclini, 2001,
p.29-31)

A través de las estrategias que proponen, vemos que de un modo u otro, todos los
artistas de la musica visual parecen estar de acuerdo en la importancia de dejar espacio al
espectador y que sea este el que extraiga significado de la obra. Para dar forma a la obra cada
compositor tiene la necesidad de crear sus propias estrategias constructivas, los conceptos
presentados en la tesis de Melanie Wilmink pueden servir para valorar si estas estrategias
daran lugar a una obra rica, con la que el espectador pueda interactuar. Wilmink se sirve de
las teorias de Bergson, Dewey, Deleuze y Laura Marks entre otros, para mostrar como la
experiencia estética es estructurada por la memoria, la duracion, los materiales y las
dindmicas de relacion entre espectador y obra. Estas son algunas de las directrices que se
pueden extraer de este texto (Wilmink, 2020):

e La experiencia es producto de la oscilaciéon de la atencion entre la mente
(memoria) y el cuerpo (estimulos ambientales)

e Esta oscilacion esta enmarcada en un tiempo y espacio.

e El significado se deriva siendo consciente de que este proceso esta teniendo
lugar o reflexionando sobre el mismo

e Los intereses personales y/o emociones del espectador determinan que
elementos del mundo exterior percibe y con que los compara internamente

e Hacer que la experiencia 0 memoria no sean familiares es clave para extender
el periodo de reflexion. Por lo tanto los espacios o la disrupcion juegan un papel
crucial para producir una experiencia de la que se pueda extraer significado

e No hay un espectador “pasivo”. Este siempre se encuentra en dialogo con la
obra.

e Romper las convenciones o las relaciones habituales que se asumen de una
forma artistica, permite al espectador reflexionar sobre la propia experiencia de esa
forma artistica.

e El objeto de arte permanece estable, es el “trasfondo” del espectador el que
extrae el significado, se deben dejar huecos en los que el espectador se inserte. No es
interesante intentar transmitir un sentido univoco, se cae en la obviedad. El arte no
expresa directamente, organiza formas materiales para mostrar al espectador algo
diferente de su dia a dia. De-familiariza el mundo, revelando la capacidad expresiva
presente en las formas que lo componen. Esto es posible porque el tiempo enmarcado
en la experiencia esta apartado del fluir del tiempo.

e Ha de someterse al espectador al estimulo una cantidad de tiempo suficiente
para que este pueda tener reacciones complejas al estimulo. Un tiempo corto de
exposicion da lugar a impulsos inmediatos. Una exposicion mas prolongada invoca
mecanismos de memoria y expectativa, fundamentales en una obra de arte con
organizacion temporal.

e Si el estimulo no le es familiar se ve forzado a crear nuevas memorias,
contrastando estas con las que ya tiene, en busca de significado.

Terminando con estos principios o buenas practicas compositivas se advierte en
muchos escritos sobre el mapeo paramétrico, pues si bien produce la vinculacion temporal
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mas estrecha posible, puede quedar en algo banal (Garro, 2012). Habria que construir algo
mas alla de la simple traduccion o traslacion de un pardmetro de un medio a otro. No son
pocos también los autores que recomiendan mapear parametros en funcién de fendomenos
fisicos que se den en la cotidianidad, de modo que estas relaciones le sean mas naturales al
espectador, por ejemplo Jones y Nevile (2005) o Evans (2005). Godoy (2003) explica que la
musica no apela solo al oido, y por eso utilizamos términos como “oscuro”, “brillante”,
“suave”, “aspero”, propios de otros sentidos. Propone valernos de estas metaforas y de la
subjetividad como estrategia para relacionar la musica con otras artes. Podemos ver las
practicas mas habituales en estudios como el de Dubus y Bresin (2013). Giannakis (2006)
muestra como de significativas son algunas de estas asociaciones para los espectadores. Por
ultimo si se mapean muchos parametros, terminardn por no entenderse los vinculos,
aparentando no haber relacion entre imagen y sonido. Se nos advierte también con saturar de
elementos la imagen o el sonido, hay una cantidad de estimulos que podemos procesar (Jones
y Nevile, 2005). El espectador tiene que trabajar analizando simultdneamente ambos medios
en busca de relaciones, nuestra estructura tiene que intrigarle e invitarle a realizar esta tarea,
pero debemos también facilitarsela (Dannenberg, 2005).

Como se ha mencionado anteriormente, hay una primacia de lo acusmatico, el
pensamiento de la musica concreta y el arte sonoro en la musica visual. Como compositor mi
principal area de trabajo es la electroacustica mixta. Por eso me parece especialmente

interesante reflexionar respecto a las afirmaciones sobre la forma que hace McDonnell
(2020):

El elemento musical en la obra de musica visual juega un doble papel. Actia como una macro
estructura en si misma para la totalidad de la obra y como un punto de partida para la concepcion de los
elementos visuales en relacion a los elementos musicales que operan en la obra. Una muiisica compuesta
para instrumentos acusticos sugiere que los elementos visuales estan relacionados con los aspectos
interpretativos de la musica: altura, timbre, ritmo, melodia y armonia. Mientras que lo electroacustico y
electronico sugiere que los elementos visuales se vinculan a los aspectos perceptuales de la textura
sonica de los sonidos electronicos. (pp.45-46)

Plantea una idea interesante, que lo acustico alinea lo visual con la concepcion musical
tradicional y lo electroacustico con las caracteristicas del sonido puro (mas fructiferas a la
hora de plantear imagenes complejas, una de las razones que explicarian la primacia del arte
sonoro en musica visual, junto con ser la instalacion el modelo principal del arte post-media e
interdisciplinar, y que la acusmatica/concreta al remitir sus sonidos a movimientos, espacios u
objetos del mundo ya cuenta con una cualidad visual). Dado que en el desarrollo del modelo
se trabajard la electroacustica mixta, este concepto nos aporta una dualidad, por un lado
inherente al medio, lo que nos permite vincularlo de forma natural e interesante con la musica
visual, y que por otro puede servir como un mecanismo compositivo.

Es fundamental establecer una taxonomia, asignar etiquetas a los materiales
constructivos aporta conocimientos sobre los mismos que permiten tomar decisiones
compositivas con eficacia: que los constituye y caracteriza, cuales son sus limites, como
podemos expandirlos, combinarlos, desarrollarlos, etc... Nos permite también analizar,
descubrir que hace que las obras de otros creadores funcionen, porque son satisfactorias para
nosotros. En este caso nuestro material constructivo son los vinculos imagen/sonido. Las
primeras propuestas de taxonomias para musica visual tratan aspectos muy interesantes, pero
no son lo suficientemente completas como para funcionar. Evans (2005) aporta estrategias
para moldear mecanismos de tension/distension en el tiempo tnicamente desde la imagen, y
toma como método compositivo la teoria cinematografica de Eisenstein. Garro (2012) aporta
una perspectiva valida del comportamiento temporal de los vinculos imagen sonido.
Fuxjaggér (2012) se ocupa de la funcion del sonido en la musica visual. Pareciera necesario
complementar y combinar estas propuestas y de dicha tarea se ocupan Boucher y Piché
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(2020). La inclusion del concepto de objeto audiovisual lo cambia todo. Nos proporciona una
unidad, con la que categorizar cualquier relacion imagen/sonido, desde dos Opticas de forma
simultanea la temporal (sincresis) y la contextual (diégesis). La taxonomia no solo da en el
clavo al tratar el vinculo de forma efectiva desde varios dngulos, sino que ademas tiene muy
en cuenta al espectador. Esta basada en conceptos de la psicologia y en métodos analiticos
probados. Se demostrara la eficacia de esta herramienta aplicdndola tanto al analisis como a
la composicidon. A continuacidn se presenta un pequefio resumen del sistema.

El objeto audiovisual, abreviado AVU, se forma partiendo de la Gestalt y otros
principios psicologicos. Su principal premisa es que el todo es mas que la suma de las partes.
Nos proporcionan tres principios para distinguir AVUs:

e Tiene un minimo de saliencia perceptual en la forma de la obra

e Posee propiedades kineto-morfoldgicas bien definidas que permiten
distinguirlo de otros AVUs en un contexto dado

e Tiene un papel significativo en una entidad discursiva superior

Los AVUs se clasifican desde lo temporal (sincresis) y lo contextual/relacional
(diégesis), estando cada descriptor afiliado a una duracion (instantdneo, corto, medio o largo).

El término sincresis se toma de la Audiovision de Michel Chion, definiéndose como
“La union irresistible y espontanea producida entre un determinado fenomeno auditivo y un
fendmeno visual cuando ocurren al mismo tiempo™ (Chion 1994, p. 63, citado por Boucher y
Piché, 2020). Sin embargo esta asociacién no es del todo automatica y depende mucho del
contexto, el espectador ha de interpretar que elementos estan siendo unidos y con qué fuerza.
Desde el punto de vista de la sincresis no se tiene en cuenta las relaciones causales imagen
sonido, solo la plausibilidad de una relacion temporal. Nos proporcionan los siguientes
condicionales para la ocurrencia de la sincresis:

e OQOcurren ala vez

e Ocurren en un intervalo de tiempo tan corto que se perciben como
pertenecientes al mismo objeto

e [Estan asociados directamente en un objeto reconocible fisicamente

e Progresan morfologicamente a la misma velocidad perceptual, compartiendo
dindmicas direccionales coherentes

e O se desarrollan con una periodicidad predecible o como un patron singular
que se repite.

Pueden existir varias relaciones sincréticas de forma simultanea, similar a la escritura
musical vertical. Los distintos descriptores de sincresis se detallan en el anexo I

El termino diégesis se toma de Etienne Souriau, definiéndose como “Todo aquello que
se piensa que ocurre segun la ficcion presentada en la pelicula; todo aquello que esta ficcion
implica si la tomdsemos como verdadera” (Souriau 1951: 240, citado por Boucher y Piché,
2020). Mas adelante esta definicion se ampliard como “Todo aquello que pertenece al
supuesto o propuesto mundo de la pelicula”. Dado que en nuestro caso se trabajan visuales
abstractas, el mundo que propone la obra es un espacio-tiempo habitado por imagenes y
sonidos en movimiento, en el que el espectador tiene que encontrar significado. Esta
busqueda de significado es la meta-narrativa (Lyotard, 1979, citado por Boucher y Piché,
2020) de la obra. La simultaneidad de imagen y sonido produce una relacion diegética, la
mente humana “necesita establecer una vinculo coherente en un proceso de simultaneidad”
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(Kropt 2007: 90, citado por Boucher y Piché, 2020). Es decir los sonidos e imagenes no
tienen por qué ser similares o complementarios sino ocurrir al mismo tiempo.

La diégesis ocurre en escalas de tiempo mas largas que la sintesis, AVU medio o
largo. Solo puede haber una relacion diegética en un momento dado, dado que se ocupan del
total de los elementos vistos/escuchados en la escena, son el universo ficticio propuesto. Los
distintos descriptores de diégesis se detallan en el anexo II

2.3 TouchDesigner

En este apartado se revisaran las investigaciones en las que se haga uso del lenguaje de
programacion TouchDesigner. Observando el uso que se hace de este veremos sus puntos
fuertes y limitaciones en escenarios practicos. Algunas de estas investigaciones son para lo
que pretende este trabajo poco o nada interesantes en lo estético, pues caen sistematicamente
en la trampa de vincular imagen y sonido mediante la sinestesia. Paul Hertz ilustra muy bien
lo estéril de esta practica: “Las personas, y no las obras de arte, son sinestésicas” (Ox y
Keefer, 2006). Lo invariable de esta vinculacion directa elimina la mayoria de posibilidades
para establecer mecanismos de tension y resolucion, y desde luego cualquier forma de hacerlo
de manera imaginativa. Bill Alves (2012) “En el mejor de los casos el mapeado de las
caracteristicas mas elementales de un medio a otro genera una sinestesia predecible y naive”.
Nos centraremos unicamente en el apartado técnico.

El producto final de este lenguaje de programacion son siempre elementos visuales
(proyeccion, luces, laseres...), sin embargo la cantidad de formatos de datos y protocolos de
comunicacion que soporta hacen que sea una de las principales herramientas en obras de
caracter interdisciplinar. Por ejemplo, se ha utilizado en proyectos de danza, para realizar un
videomapping® de la escenografia, generada en otro programa (Falcé, 2020) (Olmos, 2022).
También en conjunto con Ableton Live, para, utilizando de los datos proporcionados por
sensores de captura de movimiento, generar y proyectar imagen y sonido en tiempo real desde
el movimiento del bailarin (Macias y Pinedad, 2020). Como podria esperarse se ha utilizado
en el formato interdisciplinar por excelencia, la instalacion, como es el caso de Experiencing
in pieces (Smith y Roberts, 2019). En esta instalacion sonora TD recoge los datos de varios
Microsoft Kinects, con estos datos puede conocer el numero y la localizacion espacial de los
visitantes, en funcion de esto varian las imagenes proyectadas y la orquestacion e intensidad
de la pieza. En AVAI (Tyroll, Overholt y Palamas, 2020) se utiliza para hacer videomapping
de un visualizador basado en inteligencia artificial. A diferencia los proyectos de danza en los
que la proyeccion provenia de software de grandes empresas como Adobe, los investigadores
crearon su propia inteligencia artificial, programando la salida de los datos en protocolo OSC
(Open Sound Control) hacia TD para su proyeccion. Heart Fire (Wang y Okada, 2021) e
Instance (Strauss, Tatar y Nuro, 2021) se sirven de TD, dado que est4 pensado para funcionar
en tiempo real, para aplicaciones en streaming. En el primer caso TD se utiliza para disefiar
una interfaz para conciertos en streaming que responde en tiempo real al feedback del publico,
de modo que el musico tenga indicadores de la reaccion de la audiencia a su actuacion. En el
segundo caso no se realiza el procesado en TD sino que este se utiliza para cambiar el formato
del video en tiempo real a un formato optimizado para la transmision por internet. Queda por
ultimo hablar de las investigaciones sobre visualizadores, en las que se crean programas para
trasladar directamente un parametro del sonido a la imagen como los de Martinez (2021) y
Miralpeix (2018). Si bien como ya se ha mencionado, estéticamente quedan muy lejos de lo
que pretende este trabajo, en lo técnico tienen bastante que ver, especialmente la de Martinez

> Acci6n acotar la proyeccion a una superficie determinada.

14



que se sirve al igual que haremos nosotros de la libreria TDAbleton. La tesis de Markku
Laskujérvi (2019), también sobre visualizacion, da una breve contextualizacion de TD y
Blender Game Engine y compara su desempefio en una serie de tareas.

Podemos ver como este lenguaje se utiliza en todo tipo de practicas y aplicaciones,
tanto para recibir datos (datos de Kinect, feedback de usuarios a través de la red, datos de
redes neuronales a través de OSC, MIDI, audio), generar contenido en base a esos datos,
como para procesarlo (Cambios de formato) o darle salida (videomapping, streaming,
proyeccion, luces). La preferencia que se le da sobre otras opciones radica en la flexibilidad
que ofrece, permitiendo crear aplicaciones que pueden conectarse virtualmente con cualquier
programa, red o dispositivo, y que funcionan en tiempo real, de forma intuitiva.
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3. Diseiio metodologico

3.1 Contexto

En el desarrollo de la experiencia participan Alejandro Pelegrin Lax, Lola Giménez Lopez,
Daniel Osiewala Jiménez y Tirso Giménez Angulo. Me ocupo en primera instancia de la
composicion de la obra y del desarrollo del sistema que permite ejecutarla. Concluida esta
tarea nos reunimos para ensayarla en el estudio de Daniel. Una vez se ha adquirido solvencia
en la ejecucion de la pieza, asi como un buen resultado artistico y se han solucionado los
problemas técnicos se traslada el equipo al garaje de Daniel. Se elige esta localizacion porque
permite aislar toda la luz del exterior y cuenta con paredes blancas de grandes dimensiones,
apropiadas para la proyeccion. Ademads del material necesario para la ejecucion de la obra
disponemos equipo de grabacion, tanto de audio como de video. A continuacion, se da un
listado del equipo utilizado en la grabacion, asi como del instrumental de la obra debajo del
intérprete correspondiente.

Equipo de grabacion:
Audio
e 4x AKG P4 (close mikes de toms y caja)
e 1x AKG P2 (close mic de bombo)
e 2x AKG P17 (micros aéreos bateria)
e 1x RODE NT1 (micro reverb de sala)
e 1x SHURE SM57 (close mic saxofon)
e Focusrite Scarlett 18120
e Focusrite OctoPre Mk 11
Video
e Iphone 12pro
e Iphone 11
e Sony alpha 6400
e Nikon D3200
Instrumental:
Tirso Giménez Angulo (Electronica)
e Akai MPD218
o Akai APC mini
e Novation Launch Control XL mkii
e Saxofon tenor
e Portatil Lenovo Legion Y540-15IRH-PGO
o Intel Core 17-9750HF
o 16GB
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o 1TB+512GB SSD
o GTX1650
o 15.6"
Daniel Osiewala Jiménez (Teclados)
e Korg Minilogue
e Nord Stage 3 Compact
Alejandro Pelegrin Lax (Percusion):
e Conjunto de bateria compuesto por
o Bombo 22x18 pulgadas
o Tomsde 10 y 14 pulgadas
o Caja 14x5,5 pulgadas
o HiHat de 14 pulgadas
o Crashes de 16 y 18 pulgadas
o Ride de 21 pulgadas
o Alesis Samplepad Pro

El intérprete de la electronica cuenta con 3 dispositivos MIDI. La MPD218 esta
disefiada para funcionar como sampler, pero en este caso se utilizard para mandar
instrucciones MIDI a TouchDesigner. En un principio estas instrucciones estaban asignadas al
teclado del ordenador pero este modelo de interaccion dejaba de funcionar con el programa
minimizado. Para gestionar los cambios de seccion, disparar secuencias de electronica y
controlar volumenes y paneos utilizara la controladora APC mini. Por ultimo el Launch
Control, un controlador MIDI que cuenta con muchos rotatorios y faders, se utilizard para
gestionar parametros de los distintos dispositivos insertados en las pistas de Ableton

3.2 Objetivos

e Realizar un analisis acotado pero efectivo de una obra de musica visual sobre
los que probar la metodologia analitica y tomar referencias para la composicion.

e Mostrar a partir de mi practica la aplicacion de la tipologia de Piché y Boucher
como herramienta analitica y compositiva.

e Componer una obra estructurando un discurso de musica visual
verdaderamente transdisciplinar en base a vinculos sonido/imagen.

e Disefiar herramientas informaticas efectivas a la hora de componer y ejecutar
musica visual

e Documentar este proceso de forma que los principios, y no mi aplicacion
concreta, tanto poéticos, estéticos y analiticos como técnicos e informéaticos sean
facilmente asimilables y replicables por artistas y educadores que quieran trabajar el
arte transdisciplinar y la musica visual.
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3.3 Planificacion del proyecto

Para poder componer es necesario formarse un criterio, y en este caso también lo es adquirir
los conocimientos necesarios para llevar a buen puerto la parte técnica. Se hace una fase de
documentacion desde los meses de noviembre hasta mayo. En esta se revisan las
investigaciones y bibliografia sobre musica visual, desde la optica de lo estético, lo
compositivo y lo técnico. Se realiza otra revision similar sobre el lenguaje de programacion
TouchDesigner. Parte de este trabajo de lectura queda reflejado en el marco teodrico del
presente trabajo. Una parte muy importante de esta fase de documentacion que no queda
reflejada en el texto del trabajo es el proceso de adquirir una familiaridad con los distintos
autores y lenguajes de musica visual. En el proceso de lectura surgen nombres de artistas
relevantes, estos se fueron apuntando para a lo largo de los meses estudiar las caracteristicas
de su obra. Una escucha y visionado activos, exponiéndose de forma repetida a estas obras,
permite entender e integrar los distintos lenguajes y mecanismos empleados, como y porque
funcionan, desde la experiencia personal. Esto nos permite, por un lado, formar una base de
datos de experiencias con la musica visual que nos servira para interactuar con nuevas obras
con mayor facilidad y de forma mas significativa (Wilmink, 2020). Por otro lado, al contrastar
la experiencia de estas obras con la experiencia personal como compositor y consumidor
visual se dispara el proceso por el cual se forma el criterio estético personal, que no solo
determina la preferencia por una u otra obra sino que guiara la composicion. Del mismo modo
se revisan trabajos y fragmentos de codigo realizados en TD por otros autores, con el objetivo
de ver qué posibilidades ofrece el lenguaje, ir formando y explorando ideas y adquirir un
dominio que mas adelante permita realizar en este lenguaje cualquier idea necesaria para el
planteamiento de la obra.

La fase de preparacion de la composicion termina con el analisis de un modelo similar
a lo que se pretende hacer. Este andlisis en profundidad se lleva a cabo en las dos ultimas
semanas del mes de mayo. Ademas de servir para terminar de tomar referencias y buenas
practicas compositivas, permite ver como de efectiva es la tipologia propuesta a la hora de
describir relaciones imagen/sonido en los distintos objetos audiovisuales apreciados. El
criterio para describir su efectividad seria que fuera posible asignar las categorias existentes a
todos los AVUs detectados y que estas etiquetas se alineen con la percepcion del discurso. De
cumplirse esto, la tipologia podria utilizarse para la composicion, estableciendo una estructura
de alternancias, desarrollos y contraposiciones de objetos audiovisuales. Constituiria un
marco de trabajo util y atractivo porque se describe su funcion y sus posibilidades narrativas,
pero no su contenido. Es decir, organiza el discurso sin condicionar la estética o el desarrollo
del mismo.

En junio se comienza la composicion de la obra y del sistema que permite ejecutarla.
Este proceso durard todo el mes.

Los ensayos tienen lugar entre el 1 y el 7 de julio, este ultimo dia por la tarde se lleva a
cabo la grabacion.

En los dias posteriores se realiza la postproduccion: montaje de video, mezcla y
mastering de audio.

18



3.4 Metodologia

El presente trabajo es una investigacion artistica con todo lo que ello implica. Si el fin de toda
investigacion es producir un conocimiento, en las investigaciones artisticas hay que tener en
cuenta que este conocimiento no es fruto solo del texto, sino también de los productos
artisticos derivados de la investigacion. En este caso, la obra y las herramientas desarrolladas
para su composicion e interpretacion (Lopez Cano, 2014). En la investigacion artistica el
punto de partida y retorno es siempre la practica artistica. En el caso de este trabajo se parte
de la falta de manifestaciones practicas y artisticas con unas caracteristicas determinadas vy,
por tanto, se pretende aportar a este campo performativo la investigacion, el conocimiento y
las herramientas necesarias para llevar a cabo dicha tarea. Asi pues, texto y obra son entidades
interdependientes.

La metodologia empleada es cualitativa. En el caso del marco tedrico implica la
interpretacion y comprension de discursos, acciones y conductas (Lopez Cano, 2014). En
dicho marco se revisan textos sobre el estado del arte contemporaneo y la musica visual, con
el objetivo de informar la composicidon y apuntalar la que sera la idea central de esta: que la
musica visual es la composicion temporal de vinculos o relaciones imagen/sonido. Se revisan
también las investigaciones relativas al lenguaje de programacion escogido, fundamentando la
hipotesis de que este es una buena eleccion para plantear una musica visual en torno a la
programacion.

Se recurre a la auto-etnografia para “incorporar reflexividad sobre los aspectos en que
las miradas ajenas al investigador no pueden hacer o estan limitadas a hacerlo” (Scribano y
De Sena 2009, 6 Citado por Lopez Cano 2014). Se analiza una obra de caracteristicas
similares a la obra que se pretende componer. Este andlisis tiene el doble proposito de
observar buenas practicas e ir formulando ideas para la composicion, ademas de probar la
eficiencia de la tipologia de Boucher/Pich¢, la cual podria utilizarse como marco de referencia
en la composicion de la obra. Se detalla todo el proceso de planificacion, composicion y
montaje de la obra y se realiza una valoracion de los resultados de este disefio metodologico.

3.5 Participantes
Lola Giménez Lopez: Se ocupa de la grabacion de video.
Daniel Osiewala Jiménez: Interprete de teclados y sintetizadores.
Alejandro Pelegrin Lax: Interprete de bateria y percusion electronica.

Tirso Giménez Angulo: Interprete de electrénica y saxoféon, compositor y
programador. Se encarga de la postproduccion de la version de la obra que acompafia al
trabajo.

3.6 Herramientas y tecnologias utilizadas
Sibelius

Se ha elegido este editor de partituras para hacer las partituras de la obra, en primer
lugar, por una cuestiéon de familiaridad. Y en segundo lugar, porque en combinacion con
LoopMidi y el modo ReWire de Ableton se puede componer parte de la electronica desde la
partitura (Giménez, 2021). Como compositor personalmente prefiero ver los elementos
musicales en partitura antes que en el piano roll del DAW, de este modo puedo establecer
relaciones estructurales entre los elementos con mayor facilidad.
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Inkscape

Inkscape es un programa de codigo abierto para crear y editar graficos de vectores
escalables o SVG. Dado que en muchos casos se compondran modelos de interaccion o
improvisaciones guiadas y probablemente sea necesaria hacer una reduccion de la electronica
con caracter espectromorfoldgico que sirva de guia a los intérpretes, el editor de partituras se
quedard corto. Inkscape se utilizard para introducir notacion grafica en la partitura cuando sea
necesario.

Ableton

Se utilizara el DAW Ableton Live para la composicion de la electronica en conjunto
con el editor de partituras Sibelius en modo ReWire. Para la interpretacion se utilizara el
mismo DAW en el modo sesion utilizando los devices de M4L de la libreria TDAbleton, de la
que hablaremos mas adelante, para sincronizar y trasladar datos de forma bidireccional entre
Ableton y TD. Se empleara también para grabar la interpretacion de la obra.

TouchDesigner

Se ha elegido TouchDesigner para llevar a cabo la programacién de las herramientas,
en este apartado se explicard brevemente que es TD, como funciona y porque resulta
apropiado para este proyecto.

TouchDesigner es un lenguaje de programacion visual basado en nodos (NVoid Art-
Tech, 2019). Elaboremos que quiere decir esta afirmacion. En primer lugar, TD no es una
aplicacién, no estd destinado a realizar ninguna accion concreta, es un entorno de
programacion de gran profundidad para disefiar aplicaciones. En el arte por ordenador el
programa que creemos es en la mayoria de los casos equivalente a la obra. El artista necesita
hacer su propio programa para llevar a cabo su vision, un software desarrollado por una
multinacional est4d pensado para usos genéricos lo que hace que sea en ocasiones insuficiente
como vehiculo de expresion personal. En segundo lugar, para entender que quiere decir que
estd basado en nodos es necesario examinar otros lenguajes de programacion.
Tradicionalmente se escribe un codigo en texto, si bien es verdad que todos los lenguajes
cuentan con funciones predefinidas, por lo general es el usuario quien tiene que definir
constantes, variables y crear funciones. Un lenguaje de programacion basado en nodos
proporciona al usuario unas unidades predefinidas que realizan acciones concretas. Todas las
funciones basicas estan configuradas, estos nodos tienen entradas y salidas de datos, se puede
también modificar los pardmetros que controlan la accion que realiza cada nodo,
manualmente o desde otro nodo. De este modo el usuario puede crear sus propios nodos y
aplicaciones, interconectandolos. Esta forma de construir partiendo de unidades bésicas es
intuitiva, tiene una curva de aprendizaje menos pronunciada y no por ello las aplicaciones
resultantes son simples o poco atractivas. Debido a esto es frecuente que los lenguajes de
programacion enfocados a artistas estén basados en nodos: MAX/MSP, PD, Notch, Nodes,
vvvv, Houdini, Resolve y Cables.gl por ejemplo. Para terminar de ilustrar este punto en las
siguientes figuras (Fig. 1 y Fig. 2) se muestra una funciéon para sumar definida por el usuario
en un lenguaje de programacion en texto (JavaScript) y un lenguaje de programacion basado
en nodos (PD).
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Figura 1.

Funcion suma definida por el usuario en un lenguaje de programacion en texto (JavaScript)

sumar (a,b)
suma a+b

suma

sumar(5,4);

.log(suma);

Figura 2.

Funcion suma definida por el usuario en un lenguaje de programacion en nodos (PureData)

5 ] [ ]
cH

Por ultimo, cuando decimos que es visual no solo nos referimos a que en muchos
casos sirve para programar visuales (proyecciones, pantallas LED, mapeado LED, focos,
laseres) sino a lo visual del entorno. No solo permite visualizar cada nodo y sus conexiones,
se puede también ver los procesos que aplica cada nodo en tiempo real, de modo que se
observa como se llega paso a paso al producto final. Si se desea cambiar algin aspecto del
programa, se sabe facilmente en qué punto de la cadena realizar el cambio. Conocemos que
hace cada pieza y como se relacionan, no es necesario imaginarlo ni conjeturar, podemos
visualizarlo facilmente, esto ahorra tiempo de trabajo y facilita el proceso de aprendizaje del
lenguaje.
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Figura 3.

Cadena de operadores en TouchDesigner

En TD los nodos se llaman operadores, se distinguen los siguientes tipos o familias:

e TOPs (operadores de textura). Se ocupan de todas las operaciones sobre
matrices de pixeles.

e CHOPs (operadores de canal). Se ocupan de todas las operaciones de canales,
es decir entrada, procesado y salida de los datos utilizados para comunicarse con otros
programas o dispositivos.

e DATs (operadores de datos). Reciben, envian y procesan datos en varios
formatos (texto, tablas, Python, XML, JSON, MIDI, Serial, OSC, DMX). Permiten
crear sistemas logicos complejos.

e SOPs (operadores de superficie). Realizan todas las operaciones que involucren
3D.

e (COMPs (operadores de componentes). Operadores hechos a partir de otros
operadores de TD. El usuario puede crear sus propios COMPs. Hay 4 tipos:

o Objeto: permite crear, iluminar y ver escenas 3D complejas.
o Panel: permiten disefar elementos para la interfaz de usuario.

o Other: el resto de componentes creados por el usuario, animacion keyframe,
ventanas de salida.

o Dynamics: permiten crear simulaciones fisicas complejas

e MATSs (operadores de material) Aplican materiales y shaders a la geometria
3D.
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TDADbleton

TDAbleton es una libreria de TD que establece una comunicacion bidireccional entre
este y Ableton. Ademas de los componentes de la libreria en TD en el lado de Ableton utiliza
los scripts de MIDI remoto y una serie de dispositivos de Max for Live. Se comunican via
OSC utilizando el protocolo de red UDP, en nuestro caso en localhost, es decir la misma
maquina, pero cada uno de los programas podria estar en una maquina distinta. La libreria se
estructura en torno al uso del Live Object Model en Python, tomando como base la API de
Julien Bayle®.

Describimos brevemente los componentes usados y su dispositivo de MA4L
correspondiente. Aunque la comunicacion es bidireccional, en el caso que nos ocupa nos
interesa mas el flujo de datos de Ableton a TD.

abletonSong y TDA Master: Estos dos dispositivos gestionan la conexiéon OSC.
Ademas desde el Master se envia en tiempo real al componente abletonSong informacion de
caracter general como el tempo, el compds, en que momento del tema se encuentra la
reproduccion, cual es el ultimo marcador que se ha cruzado o en que escena nos encontramos,
por nombrar algunas posibilidades. Toda esta informacion se puede utilizar en TD, pero
ademas algunos de estos parametros se pueden utilizar para invocar una funcién dentro de un
DAT de callback’ que llamara a un codigo que escribamos en Python.

abletonMIDI y TDA MIDI: El dispositivo TDA MIDI se inserta en la pista
correspondiente desde donde envia los datos, organizados por canales, al CHOP abletonMIDI.

abletonLevel y TDA Level: El dispositivo m4l TDA Level se inserta en un punto de
la cadena de audio, envia el nivel de volumen y otra informacion por canales al CHOP
abletonLevel.

abletonDeviceParameters: Permite acceder a los pardmetros de un determinado
dispositivo insertado en una pista de Ableton

Estos cuatro componentes cubren todas las aplicaciones necesarias para el desarrollo
de nuestro modelo. La libreria nos proporciona componentes para llevar a cabo muchas otras
aplicaciones: abletonTrack, abletonParameter, abletonChain, abletonClipSlot, abletonRack,
abletonMapper, abletonValueListener y abletonComp.

3.7 Analisis de la efectividad del modelo de trabajo centrado en el objeto
audiovisual.

Como hemos visto en el marco tedrico, pese a tener un siglo de historia es ahora cuando
comienza a formarse una teoria de la musica visual. Esta teoria esta en su infancia y tiene ante
si el reto de englobar una historia rica con manifestaciones muy diversas. Se precisa necesaria
una pieza central sobre la que erigir este cuerpo tedrico. Como se ha establecido
anteriormente, por definicion, el elemento comun a toda musica visual es el vinculo
imagen/sonido. Por tanto, el concepto de objeto audiovisual puede ser esta pieza central. No
seria la primera vez, y es un caso muy significativo el de la espectromorfologia de Dennis
Smalley (1997)°, que algo que nace como herramienta analitica se constituye, por su
naturaleza descriptiva, como el vocabulario especializado y teoria en uso en un campo donde
no habia nada y, por tanto, mediante este uso en parte fundamental de la composicién. Por

6 https://structure-void.com/PythonLive API documentation/Livel1.0.xml

7 Una funcién de callback es una funcion que se pasa a otra funcion como un argumento, que luego se
invoca dentro de la funcion externa para completar algin tipo de rutina o acciéon. (MDN contributors, 2021)

¥ Este es uno de los articulos més citados en el campo de la musica electroacustica.
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tanto, si esta herramienta es apta para describir el discurso de una musica visual mediante el
analisis, se podra dar este desarrollo para constituirse en teoria.

Se pone entoces a prueba la efectividad de la tipologia propuesta por Boucher y Piché
analizando la obra Veus’ (2020) del estudio Playmodes en colaboracion con la ESMUC. Se ha
elegido la obra por los siguientes motivos: la musica se interpreta en vivo y los musicos se
encuentran en el escenario integrandose con las visuales mediante el concepto de escultura
humana. Es electroactstica mixta, hay instrumentos acusticos (voces) y electronica. Consta de
tres movimientos, contrastantes en textura y estrategias discursivas, lo que a priori permitira
observar un mayor numero de AVUs distintas.

Primer movimiento

La naturaleza de la tipologia de Boucher y Piché es interpretativa, por lo tanto no se
aporta una sistematizacion para su uso analitico. La tipologia proporciona descriptores con los
que poder estructurar nuestra interpretacion de la obra, serd tarea del analista justificar esta
interpretacion. Se comenzara por identificar las AVUs presentes en el movimiento.

Tabla 1.

AVUs del primer movimiento

AVU Sonido Imagen Mecanismo de vinculacion

AVU 1 Nota pedal en un sintetizador,

crepitar.

Puntos y lineas delgadas blancas
sobre fondo negro en la pantalla de
proyeccion.

Fuerte vinculacion entre el crepitar y el ruido en
la imagen. La imagen no parece derivarse
directamente del sonido.

AVU 2 Clicks o sonidos cortos en Alternancia de simbolos en blanco Cambio de simbolo vinculado a cada click
electronica. sobre negro y negro sobre blanco
AVU3 Samples vocales en electronica Fogonazos de luz sobre distintas Vinculacion temporal directa sonido -> luz. Sin
partes del espacio o la escultura embargo no hay correlacion aparente entre el
humana sonido y la parte del espacio que se ilumina.
AVU 4 Aumento de la intensidad, por Aumento del alpha en los logotipos ~ Misma direccion y energia en la progresion.
saturacion de elementos y
crescendo.
AVUS Ruido blanco, aunque filtrado, Ruido blanco en la imagen Imagen y sonido remiten al mismo fenémeno.

en la electrdnica

Como ya se discutié anteriormente solo puede haber una diégesis, la que proponga el

universo ficticio de la obra. No obstante, para ayudarnos en el andlisis podemos afiadir el
descriptor de diégesis que sea mas afin a cada AVU. Para determinar la diégesis
posteriormente, si solo esta presente ese AVU ya habremos concluido, si se superponen varios
podremos asignar el descriptor del que tenga mas saliencia o valorar el computo global.
Clasificamos entonces cada AVU segun la taxonomia:

? https://www.playmodes.com/home/veus/
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Tabla 2.

Descriptores de sincresis y diégesis de los AVUs del primer movimiento.

AVU Sincresis Diégesis
AVUI1 Movimiento congruente Sintética
AVU2 Directa Sintética
AVU3 Directa Sintética
AVU4 Movimiento congruente Musical
AVUS Movimiento congruente Directa

Por ultimo estableceremos la linea temporal del movimiento.

Tabla 3.

Esquema formal del primer movimiento.

Tiempo | 00007~ | 0°11 — | 0°147- | 0°237- | 0°28"- | 0'30"- | 0%44™- | 0°46™- | 100~ | 1027~ | 110"~ | 1’18
011 | 0°14” | 023 | 028 | 030 | 0°44” | 046> | 1°00” | 1002 | 1’10 | 118" | 1°26”

AVUI1
AVU2
AVU3
AVU4
AVUS

Diégesis | Sintética Directa

Observamos un proceso cadencial desde el 1°10°” al 1°26’. El asterisco en la AVU2
de 1’10°” a 1’18’ es porque aparece una variacion de esta unidad, en la que la imagen aparece
transformada y desprovista de su contraparte sonora. Podriamos simplemente aglutinarla bajo
la AVU4, ya que la cantidad de luminiscencia de los logotipos aumenta en relacion con la
intensidad de la masa sonora. Sin embargo, en primer lugar la AVU2 ya ha aparecido en 4
ocasiones, con lo cual se ha establecido como material tematico y es imposible, dada la
similitud del comportamiento de la imagen, disociar esta entrada del 1°10°" del resto. En
segundo lugar la AVU4 tampoco tiene materiales como tal, es una relacion entre procesos de
acumulacion y por tanto propone una diégesis musical, el vinculo de la AVU4 estd en la
simetria entre ambas estructuras temporales.

La forma del primer movimiento es un proceso de acumulaciéon, que se hace
especialmente pronunciado como ya hemos mencionado a partir del 1°10°°, y que se ve
seccionado por entradas de la AVU?2.

Por definiciéon la diégesis directa es aquella que involucra nuestro conocimiento del
mundo real para interpretar el vinculo entre imagen y sonido, en el caso del AVU6 sonido e
imagen se corresponden al fenomeno del ruido blanco, presente en nuestra cotidianidad: por
ejemplo una radio o televisor desintonizado. He considerado la asociacion del AVUG6 lo
suficientemente clara, y el tiempo de exposicion a este AVU lo suficientemente largo como
para justificar un cambio de diégesis. Sin embargo, como hemos visto en el texto de Wilmink,
un espectador que no tenga la experiencia vital necesaria para realizar esta interpretacion
encontrard otro vinculo en su lugar. En esto se deja ver la naturaleza interpretativa de un
analisis basado en tipologias.
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Segundo movimiento

Al identificar las AVUs presentes en el movimiento la mayoria parecen estar
emparentadas por procesos de desarrollo o variacion, podemos utilizar un proceso parecido al
del analisis paradigmatico de Nattiez (1990) y etiquetarlas como desarrollos de la primera
aparicion de la AVU. Se presentan ideas antitéticas o enfrentadas, en ocasiones de forma
simultanea y a veces en distinto punto de la composicion. Este parece ser el principio
estructurador del movimiento.

Tabla 4.

AVUs del segundo movimiento.

AVU Sonido Imagen Mecanismo de vinculacién

AVUI1 Tesitura grave voces, silaba “0” Rojo en pantalla, se aclara Asociacién armonia-color

progresivamente

AVU2 Bajo con filtro resonante en electronica Barrido de luces de atras hacia  Se asocia la resonancia del filtro y la

adelante envolvente del sonido a la
espacialidad de las luces

AVU2b Electronica en reverse. Hacia el final Barrido de Iuces direccion  Se nota un crecimiento de volumen en

5 . frecuencias agudas contraria. la electronica en reverse, el ratio de

(Pariente lejano de AVU4) progresion es el mismo que el del

Luces azules. barrido de las luces.
AVU3 Golpe corto del bajo AVU2 Fogonazo de luz blanca en Coinciden en el tiempo
espacio y escultura

AVU3b Crescendo de poca duracion hasta el Fundido de negro a blanco hacia  Mismo ratio de progresion, parametro

golpe el fogonazo volumen-intensidad luz.

AVU4 Tesitura aguda voces, silaba “i” Luz azul Asociacion armonia-color. Se utiliza
el recuerdo de AVUI para definirlo
por contraposicion. Rojo azul, cambio
de silaba, cambio de timbre y registro.

AVU4b Tesitura aguda voces, silaba “i”, sonidos  Sin visuales Transicion hacia y desde AVU4.

agudos en la electronica Mismo o muy parecido material
SOnoro.

AVUi4c Tesitura aguda voces, silaba “i”, sonidos Giros de luz azul sobre la  Asociaciones establecidas en AVUA4.

agudos y samples en electronica escultura

AVU4d Tesitura aguda voces, silaba “i”. Muy Luz azul solo en escultura Asociaciones establecidas en AVU4.

corto
AVUS Textura electronica, recuerda a AVU3 Fogonazos de luz en las Mismo ratio de progresion.
distintas paredes del espacio

AVU6 Polirritmia 3:2 entre voces y electronica Divisiones verticales de la La polirritmia se da en lo sonoro y lo
pantalla en blanco y negro visual. La electrénica coincide con la
alternas, fogonazos rojos en proyeccion y el coro con las luces
escenario y escultura

AVU6b Polirritmia 4:3 Iguala 6 Igual a 6

AVU6c Se mantiene el motivo de la polirritmia en ~ Se mantiene el blanco en toda la  Vinculacion directa coro -> luces

el coro, pero la electronica hace una nota  pantalla de proyeccion,  rojas, electronica -> blanco en pantalla
pedal fogonazos rojos en escenario y
escultura
AVU7 Filtrado de ruido ascendente en Se muestra otro color de azul de  Mismo ratio de progresion
electronica forma ascendente
AVU8 Bajo en electronica, tesitura grave en Color mantenido en pantalla y Mismo ratio de progresion. Las

coro. Se escucha mas la electronica.
Transicion hacia agudos y primacia de lo
acustico. Desaparecen poco a poco las
voces y sube la electronica. Pedal aguda y
crepitar en electronica.

Decrescendo al niente.

luces. Rojo hacia naranja y
naranja hacia blanco.

Desde blanco fundido a negro.

asociaciones armonia-color ya han
sido establecidas previamente.
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Por ejemplo:

e AVUI vs AVU4, agudo contra grave, rojo contra azul, distintos timbres
vocales, distintas silabas.

e AVU2 vs AVU2b, oposicion de direcciones de barrido.

e Parece haber una cadencia con la entrada de AVU3, al ir aclarandose en AVU1
el rojo hacia el naranja, al final del barrido de luces azules de AVU2b, coinciden dos
colores complementarios, azul y naranja.

e AVUI u AVUS8 vs AVU4b u AVU7, Si el rojo se aclara hacia naranja, y mas
adelante hacia blanco, el azul se oscurece hacia azul oscuro y posteriormente negro.

e Se dan oposiciones de forma simultdnea en las polirritmias, acustico contra
electronico, blanco contra rojo.

e Se alternan variaciones de AVU4 y AVUG6, polirritmia contra homorritmia,
rojo contra azul, colores planos contra luces en giro.

Tabla 5.

Descriptores de sincresis y diégesis de los AVUs del segundo movimiento.

AVU Sincresis Diégesis

AVUI1 Directa Sintética

AVU2 Gestual/movimiento congruente Sintética

AVU2b Gestual/movimiento congruente Sintética

AVU3 Directa Sintética/paramétrica. Demasiado corto para asignarle una
diégesis. Actiia como un elemento seccionador

AVU3b Esperada Paramétrica (volumen/intensidad luz)

AVU4 Directa Sintética

AVU4b Diferida (en las transiciones) Monomedia

AVU4c Directa Sintética

AVU4d Directa

AVUS Gestual/movimiento congruente Sintética

AVU6 Directa Musical

AVUG6Db Directa Musical

AVU6c Directa Musical

AVU7 Gestual/movimiento congruente Paramétrica (frecuencia del filtro/ eje y del barrido ascendente)

AVUS Movimiento congruente Sintética
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Tabla 6.

Esquema formal del segundo movimiento.

Sincresis

Diégesis

Estructura

2207

Directa

Musical

2’15

AVU3b AVU3
Esperada  [WBJIGEES Gestual Directa

2°19”

Musical

2’23

2°25”

AVU7 AVUé6c

Musical

Tiempo 1’31 1’35”- 1’377- 1’40~ | 1°43” 1°44°°-1°49” 1°49” 1°58°’-
1°35 1’37 1’40 143 158" 1°59
AVU
AVU AVU4b
(transicion hacia
AVU4)
Sincresis Directa Directa Directa Diferida
Diégesis Sintética Monomedia-> ‘
Estructura A B
A+B
Tiempo 1°59”- 2’°14”- 2’°157- 2°227- 2°237’-

A+B

A+B

Tiempo

Sincresis
Diégesis

Estructura

2°257-
227

227

AVU6C ‘

Directa ‘

Musical

2°30” 2°30"’-

2°52”

227

AVU4b

Difeida

Sintética

2°27-
2!30!’

AVU3

A+B

B+A
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Formalmente, al igual que ocurre en el movimiento anterior, no podemos hablar de
secciones. La corta duracion del movimiento, asi como la cohesion de sus materiales y
procesos hace que se perciba claramente como un todo. Sin embargo, a través del analisis
emerge un proceso estructural. Antes de continuar, considero necesario matizar la diferencia
entre formal y estructural. La forma es necesariamente percibida, mientras que la estructura
habla de relaciones entre materiales, que no tienen por qué ser perceptibles. Como se
establecid anteriormente todos los materiales del movimiento se relacionan mediante
oposicion de parametros. Observamos que aunque estas relaciones se pueden dar de forma
superpuesta y entre puntos extremos del movimiento, siempre aparecen de forma alterna. Es
decir, se presenta un material A y a continuacion un material B contrastante. El proceso
estructural consiste en ir acortando progresivamente la duracion de A+B, para en la ultima
aparicion, donde mas variacion se produce (los materiales varian y se invierte el orden)
alargar A+B a un tiempo similar al de la primera aparicion. En primer lugar este tiempo de
exposicion prolongado responde a la necesidad de establecer un proceso cadencial, el
aumento de velocidad de cambio entre materiales contrastantes nos precipita hacia el ultimo
A+B, que actlia como una resolucion.

Tabla 7.

Esquema del proceso estructural del segundo movimiento.

A+B Tiempo
1 28

2 16

3 8

4 2”

5 2”

6 25

Se consigue un equilibrio formal. Se percibe la naturaleza contrastante de los materiales y la
forma resultante, pero no las divisiones estructurales entre A, B y A+B, no el proceso en si
mismo. En segundo lugar, el espectador se ha acostumbrado a la alternancia de AVU6 y
AVU4, al llegar después de la AVU4 otra AVU4 y después no aparecer la 6 sino la 8§, se
rompen sus expectativas, necesita buscar en su memoria para encontrar significado, (por
ejemplo el parecido del AVUS con el 1, o encontrar algiin contraste o darse cuenta de que se
ha invertido el patrén) el mayor tiempo de exposicion facilita asimilar la informaciéon y
contrastarla con la memoria.

Tercer movimiento

Mientras que los movimientos anteriores rara vez superponian AVUs, el Gltimo movimiento
tiene hasta 3 AVUs presentes a la vez. Esta superposicion estda muy cuidada, obsérvese: la
mayor duracion del movimiento, solo hay 6 AVUs distintos, se presentan de forma clara y
secuencial, son facilmente distinguibles y de distinta naturaleza, aunque coexisten hasta 3 a la
vez, rara vez se articulan de forma simultanea, y nunca mas de dos.
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Tabla 8.

AVUs del tercer movimiento-

AVU Sonido Imagen Mecanismo de vinculacién

AVUI1 Textura en voz y sinte + Luces en escultura humana.  Mismo ratio de progresion.
crepitar. .

Luces comienzan con color
Glissando calido anaranjado.
crescendo Transicion hacia blanco frio,
mas cantidad de luz y blanco
en pantalla

AVU2 Ruido blanco filtrado en Barrido con luces de Mismo ratio de progresion.
electronica. derecha a izquierda o Misma espacialidad.
desplaza izquierda derecha. Cuando
izquierda o de izquierda a las luces pasan por la
derecha pantalla la pantalla se une al

barrido.

AVU3 Textura Video de lineas entrelazadas La imagen es una metafora
electronica, en pantalla. Son granuladas del movimiento de las voces
acordes. y de un amarillo calido. o viceversa.
movimiento de las voces se Ondulan y oscilan unas
realiza mediante glissandos. entorno a otras. Se van
Movimiento anchando y estrechando, y
sobresalen unas voces sobre cambia su opacidad, de
otras mediante el uso de modo que simulan estar al
reguladores. De este modo frente o en plano de fondo.
se enriquece
armonicamente la textura.

AVU4 No hay Giro de luces blancas Se vinculan al coincidir
caracter musical, marca el entorno a la escultura. Se cambio de acorde y cambio
cambio de acorde. produce un acelerando hacia de direccion. El cambio de

un cambio de sentido para aceleracion de las luces

posteriormente decelerar influye en la percepcion
musical, altera la
temporalidad con la que
percibimos los eventos y
crea expectativas.

AVUS Melodia Se articula el espacio de Vinculacion nota -> luz.
vibrafono. Hay un efecto de frente hacia el fondo con
delay, de modo que el Iluces rojas. Por ultimo
sonido se funde en la AVU3  fogonazo mas anaranjado en
una vez desaparecen las la pantalla para que entone
luces. con los colores del video,

AVU6 Resonancia del acorde final. ~ Sin imagen La caida del acorde tiene
imagen, esta desaparece
pero el acorde se mantiene.

Tabla 9.
Descriptores de sincresis y diégesis de los AVUs del tercer movimiento.

AVU Sincresis Diégesis

AVUI1 Movimiento congruente Sintética

AVU2 Gestual Paramétrica

AVU3 Diferida (primero imagen después sonido) Sublimada

AVU4 Directa Musical

AVUS Directa Sintética

AVU6 Diferida (Imagen en el ataque) Monomedia
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Durante la mayoria del movimiento en la pantalla aparecen lineas, entrelazadas pero
independientes. Se acercan y alejan, entre ellas y con respecto al espectador, cambian de
tamafio y de forma. Este comportamiento es paralelo al tratamiento de las voces en la textura
coral del movimiento, imagen y sonido se sugieren el uno al otro. Se podria argumentar que la
imagen ilustra un aspecto compositivo, y por tanto la diégesis es musical. Esta lectura seria en
parte correcta, sin embargo la relacidon no es directa, las acciones de las lineas (voces en la
imagen) no se corresponden con las acciones de las voces, la simetria es metaforica. La
naturaleza mas ambigua de esta relacion, que fuerza al espectador a buscar activamente la
correspondencia entre imagen y sonido, tiene la facultad de poder suscitar reacciones
emocionales, tanto si se entiende la metafora como si no. Se observan entonces en la AVU3
aspectos tanto de di€¢gesis musical como de diégesis sublimada, pero creo que es el caracter de
esta ultima el que mas peso tiene, dando forma al caracter del movimiento.

Comparemos la AVU3 con la AVU4, aunque las aceleraciones y deceleraciones que
proponen las luces no tienen contraparte sonora, la relacion sincrética directa entre el cambio
de sentido en el giro y los cambios de acordes hace que percibamos inmediatamente y de
forma inequivoca el vinculo entre sonido e imagen. Permite evaluar ficilmente la diégesis
como musical. Los acelerandos y decelerandos del giro de luz crean una expectativa con
respecto al ritmo armoénico, aportando direccionalidad a la musica, como lo haria el fraseo,
desde la imagen. En la linea del tiempo se ha marcado una nueva AVU4 cada vez que se
produce un cambio de acorde/direccion.

Se observa una repeticion del modelo AVU4 — AVUS. Esta frase se desarrolla
mediante la insercion de la AVU 2 en distintos puntos: a la vez que AVU4, a la vez que
AVUS o antes que AVUS, pero nunca después de la AVUS.

Tabla 10.

Esquema formal del tercer movimiento.

Tiempo 2’527 - | 3’127 - | 3’17 | 3’207
3’127 3’177 3°22”

323 -
325

3°257-
327"

3°27’-
3’30

3°30°-
3°33”

3°33°-
- 3’36
3°20”

AVUI

AVU3

Sincresis Movimiento Diferida
congruente
Diégesis Sintética Sublimada

Tiempo 3°36”’-
3°38”

3°38”’-
3°41”

3°41”

3°43”

342>

3°45>

3°457-
3°46”

3°467-
3497

3°497-
352>

3°52”

3’54

37547-
3577

3’577

3°59”

AVU

Sincresis

Diégesis
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Tiempo 4027 - | 4067 - | 409’- 410 — | 4’13”- 4’15- 4°18- 4°20’-
4’06 4’09 4’10” 4°13” 4°15” 4’18 4°20” 4°22”

AVU
AVU
AVU

Sincresis

Diégesis

4°22”
4°24”

Tiempo 4°24°- 4’26 - | 4’30~ 4°32°- 4’34 —4°38” 4’38 — | 440>
4°26° 4°30”° 4°32” 4°34”° 4740 4’ 42

AVU
AVU
AVU

Sincresis

Diégesis

4°42>
4’45

Tiempo 4°45°° — 4°49°° 4’507 — 5702’

AVU AVU6

AVU

AVU

Sincresis Diferida

Diégesis Monomedia

Aspectos esenciales de la obra analizada

La tipologia es efectiva y de facil aplicacion. El andlisis musical es por naturaleza
interpretativo, como lo son los mecanismos con los que el espectador propone su lectura de la
obra. La ausencia de una metodologia analitica firme no resta utilidad a la tipologia, dejar
espacio para un grado de indeterminacion acerca los resultados del andlisis a las posibles
experiencias de la obra. El éxito radica en el concepto de AVU, proporciona un marco
referencial para la comprension de la obra que no obtendriamos analizando por separado
sonido e imagen. Los descriptores aportan de forma sintética toda la informacion pertinente
sobre la naturaleza de las AVUs.

De este analisis podemos derivar una serie de pautas compositivas, responsables de los
buenos resultados de esta obra.

e Economia de materiales. Pocas AVUs, de modo que se puedan interiorizar
todos. En movimientos que presentan muchas AVUs, estas son desarrollos de unas
pocas AVUs principales. Otras estrategias se aseguran de que se entiendan como tal.

e Apenas se dan superposiciones entre AVUs, se busca establecer y preservar la
identidad de los materiales. Si se dan superposiciones, estdin muy cuidadas en lo
temporal (se ha establecido bien la identidad de cada AVU, se superponen pero no
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atacan a la vez) como en lo espacial (Las luces o imagenes se articulan en espacios
suficientemente separados, las morfologia de los materiales sonoros y visuales es lo
suficientemente distinta entre las AVUs).

e Se presentan los materiales de forma secuencial. Se presta mucha atencién al
tiempo de exposicion a cada AVU en funcién de las circunstancias. Por poner algun
ejemplo, exposiciones largas para establecer nuevos AVUs como tematicos, o para dar
tiempo a registrar cambios o desarrollos significativos en un AVU conocido.
Exposiciones cortas en AVUs ya interiorizados, insertados en una discursividad que
les es ajena como un elemento disruptivo. Es decir, se cuida mucho la forma y la
comprension de la narrativa.

e La mayoria de los vinculos se establecen de forma muy clara, esto ayuda a la
comprension del discurso, que sigue siendo rico dado que la complejidad reside en la
secuenciacion y desarrollo de los vinculos y no en la identificacion de los mismos. La
aparicion de un vinculo mas ambiguo, bien porque sugiere varias asociaciones o por la
dificultad de encontrar una sola, es en primer lugar menos desconcertante al contar con
las referencias de los vinculos que lo preceden, acompafian y siguen, y en segundo
lugar provoca un efecto mucho mas fuerte debido al contraste que propone.

3.8 Herramientas para el desarrollo de la experiencia
Sistema de escenas

La forma de la obra se concibe en bloques bien delimitados, en primer lugar por una
preferencia estilistica y en segundo lugar porque esto permite hacer uso de las escenas de
Ableton y el DAT de callbacks asociado al componente de TD abletonSong para generar un
modulo que gestione cambios de escenas en las visuales.

Cada vez que comienza una nueva escena en Ableton se hace callback a una funcion
que cambia a la escena correspondiente en TD. La funcién recibe el nombre de la escena
(‘sceneName’) desde Ableton, lo compara con dos DATs que actian como bases de datos
(op(‘cues’) y op(‘path’)), de los que extrac el nombre de la escena correspondiente
(‘tdScene’) y la ruta en que se encuentra (‘path’). Finalmente le da estas dos variables como
argumentos a un componente de TD que gestiona el cambio de escena
(op(‘show’).SceneChange()). Ademas para ahorrar recursos de CPU/GPU se detienen los
procesos de las escenas que no se visualizan.
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Figura 4.

Funcion callback para el cambio de escena.

def onSceneStarted(info):

nun

A scene has started playing.
info:
'sceneNum': scene 1index,
‘sceneName': scene name,
'sceneInfo': scene info dict from SongInfo

nun

name = info['sceneName']
scene = op('cues')[name, 'tdScene’]
path = op('path')[name, 'path']
hijos = op('proyectorSceneLib').children
for item in hijos:
op(item).allowCooking = False

op(path).allowCooking = True

op( 'show').SceneChange(scene, fadeTime= 0)
debug(info)

Se crea otra funcion callback para hacer un fundido a negro cuando se detenga la

reproduccion.
Figura S.

Funcion callback para fundir a negro cuando se detiene la reproduccion.

def onStop(info):

nun

Song went from playing to stopped

nun

scene = 'black’

op( 'show').SceneChange(scene, fadeTime=1)

La obra se estructura con las siguientes escenas: Introduccion, Al, A2, B1, B2, B3, C.
Se irén visitando las ideas principales de cada una y el desarrollo de las herramientas mas
relevantes

Introduccion

La imagen se genera mediante TOPs, consiste en ruidos que se desplazan entre ellos
para posteriormente desplazar una circunferencia generada mediante un ramp circular en
blanco y negro.

Se utiliza el volumen de una pista con cinta via TDA Level -> abletonLevel para
modular:

e La cantidad de imagen/intensidad de blancos aparece en pantalla.
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e La fase de un degradado (ramp) circular, de modo que a mayor volumen mayor
radio de la circunferencia en un rango comprendido entre 0-1.

Dos ruidos en CHOPs, modulan las caracteristicas de los ruidos en TOPs, anadiendo
un componente de aleatoriedad.

El resultado es un objeto audiovisual AVUI1 con sincresis de movimiento congruente y
diégesis sintética.
Primera escena: Al

En Al se plantean dos AVUs. El AVU2 consiste en la asociacion de la fase de un
ramp circular en blanco y negro con el trigger de la nota MIDI del bombo en el SamplePad,
el volumen de la nota se utiliza para modular la transparencia de la imagen. Esta se proyecta
sobre el bombo de la bateria utilizando el componente kantanMapper. Tiene sincresis
directa/gestual y diégesis directa/paramétrica.

Para generar el borrador del material musical se crea un pequefio cddigo en JavaScript
que genera amalgamas ritmicas, con una duracién de 4 compases, inspiradas en la técnica de
la musica carnatica del Gati Bedham. Se generan patrones hasta encontrar uno interesante,
este se toma como punto de partida y se modifica alcanzar un resultado satisfactorio. Este
patron ritmico es el material principal de Al y A2.

Figura 6.

Generador de patrones ritmicos en Gati Bedham.

amalgama = () => {
for (let 1=0; 1 <64 ; 1 =1+ x){
x = (Math.floor(Math.random() * (9 - 1) + 1))
console.log(x)

i3

amalgama( );

El segundo objeto audiovisual, AVU3, consiste en una rejilla blanca formada por
triangulos que aparece con la entrada de los teclados, pero que se mantiene aunque estos no
suenen. Aparenta ser bidimensional, aunque es en realidad un SOP, esto se debe a la posicion
frontal de la cadmara al renderizar. A priori puede parecer que no tenga sentido generar algo en
3D para luego ocultar la profundad mediante la perspectiva. La l6gica detras de esta decision
es que de este modo contamos con las luces y sombras que se proyectan en las distintas caras
del objeto, y que mas adelante utilizaremos para asignar colores. En la cadena SOP se inserta
un ruido que separa los tridngulos, esta separacion se acentiia en funcion del volumen del
teclado. E1 AVU3 tendra por tanto una sincresis directa y una diégesis paramétrica.
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Figura 7.

SOP de ruido modulado en funcion del volumen del teclado.

Noise noised4
? odai o 5@+ @

Noise Transform

op("null110")["tecladoL"'] * 10

e 1.12 il

.12 + op("nulll10")["tecladolL ']

Segunda escena: A2

En A2 se inicia un proceso de crecimiento, del que se ocupa un nuevo AVU. Este
consiste en la variacion progresiva del color del fondo, junto con el color del bombo en
funcion de la apertura del filtro del sintetizador del bajo. El volumen de un segundo
sintetizador encargado de la armonia regula la intensidad del fondo. Se asignan distintos
indices de variacion de color al fondo y al bombo de modo que partiendo del mismo tono
azul, lleguen a colores opuestos o antagonistas'’, rojo y verde respectivamente. Este AVU4
tendria una sincresis de movimiento congruente y una diégesis paramétrica

Tercera escena: Bl

En un principio se planted un desarrollo de AVU2 en el que la sincresis pasa de ser
directa a diferida/métrica, con una diégesis musical (pulso). Es decir, el bombo dejaria de
disparar la imagen y lo haria el pulso del metrénomo. Desvincular el AVU2 del sonido del
bombo pero mantener el videomapping sobre este planteaba una contradiccion interesante
como desarrollo. Finalmente se optd por mantener el caracter original del AVU2, con un
cambio en la imagen, atendiendo a las siguientes razones.

e Dada la complejidad del tejido sonoro una diégesis monomedia la mayor parte
del tiempo planteaba un contraste atin mas fuerte.

e Reducir la carga de estimulos en lo visual ayuda a centrarse en los estimulos
auditivos.

e Por un momento AVU2 parece haber desaparecido y que finalmente aparezca
desarrollado ayuda a mantener tanto el interés como la cohesion.

' En el sistema de color tradicional, en RGB serian complementarios.
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Esta seccion B plantea una ruptura con respecto a los materiales anteriores, el principal
AVUS tiene una diégesis monomedia, este se ve interrumpido por el AVU2.

Cuarta escena: B2

Esta escena tiene 3 AVUs. Se plantea como una improvisacion para bateria duracion
indefinida. Los AVUs de esta seccion se definen como modos de interaccion con la imagen
dentro de la improvisacion. Se generan dos capas de estructuras geométricas tridimensionales
inspiradas en la obra pictorica de Pablo Palazuelo, mediante rectangulos e instanciado de
rectdngulos en puntos de lineas. Este proceso generativo lo lleva a cabo una funcién en
Python, la cual se adjunta en el Anexo III. Sobre cada una de estas se proyecta un video de J.
Beuys mirando a camara, en distintos tamafos y posiciones temporales, con una correccion de
color utilizando un lookup y una ramp custom. Superpuesta sobre la posicion aproximada de
la boca de J.Beuys hay una boca de dibujos animados.

AVU6

El MIDI de un pad con sonido de caja ejecuta la funcion de Python del Anexo III,
mediante el callback de un chopExec. Esto genera otra vez las dos capas con otra serie de
parametros aleatorios. Sincresis directa y diégesis sintética

AVU7

Golpear los cuatro pads con samples vocales cargados hace que se inicie la
reproduccion del video de la boca. La informacion de cada uno de los samples dispara
mediante un sistema de interruptores distintos valores para el punto de inicio de la
reproduccion o cue. Se ha buscado con estas cues que el movimiento de la boca sea lo mas
verosimil posible con respecto al sonido de la silaba. El volumen del sample via abletonLevel
y un sistema de CHOPs de l6gica gestiona la activacion de la reproduccion. Sincresis directa
y diégesis directa

AVUS

Cada impulso ritmico consecutivo de la linea de bajo aumenta ligeramente el tamafo
de J.Beuys. El silencio resetea el aumento a 0. Esto se implementa mediante una cadena de
CHOPs math, logic y counter. Sincresis de movimiento congruente y diégesis paramétrica.
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Figura 8.

Red de CHOPs que gestiona el comportamiento de la imagen de AVUS desde el volumen del sintetizador.

Quinta escena: B3

En B3 se busca una improvisacion textural, con un marcado caracter timbrico. Para
acentuar el contraste con el resto de la pieza se plantea un objeto audiovisual caracterizado
por una vinculacion imagen/sonido menos estrecha. La primera imagen que aparece es el
video un ojo, con la paleta de color de B2, y sobre el que se superpone una circunferencia
similar a la de la introduccion. El ojo parpadea lentamente, el radio de la circunferencia se
ajusta a la apertura del ojo. Se inicia un fundido a negro (este se dispara desde la MPD218),
manteniéndose la circunferencia. Al desaparecer el ojo, el radio de la circunferencia se
desvincula de este y pasa a ser modulado por una red de CHOPs de ruido. Mas adelante, con
otro disparo de la MPD, se proyecta video en el interior de la circunferencia. Un interruptor
de diez posiciones deja pasar el video que se proyecta de entre los posibles videos. Un CHOP
de logica se activa cuando el radio de la circunferencia se aproxima a cero, con el valor de ON
se hace callback desde un chopExec a la siguiente funcion, que selecciona una posicion
aleatoria para el interruptor de los videos.

Figura 9.

Funcion callback que gestiona el cambio de video del AVU9Y.

def onOffToOn(channel, sampleIndex, val, prev):
import random

' ).par.index = random.randint(®, 9)

El cambio de video al cerrarse la circunferencia remite al parpadeo del ojo, del mismo
modo que proyectar video sobre la circunferencia remitia a la pupila.

El codigo de esta escena no toma ningun valor de Ableton para generar la imagen, las
asociaciones entre sonido e imagen son mas libres, dando mayor margen al espectador para
interpretarlas. No hay un descriptor de sincresis apropiado para el AVU9, la diégesis es
sublimada.
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Sexta escena: C

La escena C tiene dos partes, nos centraremos en la primera, que es un entramado
complejo con varios AVUs. La segunda es un unico AVU de diégesis sublimada.

Se escribe un contrapunto a 2-3 voces en el que participan cinta, los dos sintetizadores
en VST y la imagen. Hay 4 AVUs principales, susceptibles de aparecer en una version de
diégesis monomedia tanto de sonido como de imagen.

Esta primera parte comienza con el parpadeo del ojo de B3, pero con el ojo abriéndose
en lugar de cerrarse. Esto sirve de enlace, desde el lado de la imagen estd emparentado con el
AVU9 y el AVUI12, pero dado que la duracion y los descriptores son distintos se le asignara
su propia numeracion, AVU10, en lugar de tratarlo como un desarrollo. EI AVUI0 tiene
sincresis de movimiento congruente y diégesis sintética

AVUL1I. Flash de luz roja, puede ir acompanado de cinta y/o sintetizadores. El
material musical de este AVU puede sonar también sin imagenes.

e Imagen y sonido: sincresis directa y diégesis sintética
¢ Imagen o sonido: sincresis fantasma y diégesis monomedia

AVUI12. Flash de luz azul/verde, la paleta de color cambia en funcion de la intensidad
del sonido. Puede ir con el bombo o sin sonido.

e Imagen y sonido: sincresis directa y diégesis sintética
e Imagen: sincresis fantasma y diégesis monomedia

AVUI13. Flash circunferencia con video, nunca lleva sonido. Sincresis fantasma
diégesis monomedia

AVU14. Ojo parpadeando muy rapido/sonido de engranajes, ruidos mecéanicos y trinos
en sintetizadores. Sincresis gestural y diégesis sintética

Para gestionar todos los eventos, tengan sonido o no, se crean nuevas pistas MIDI en
Ableton. Estas no tienen ningin instrumento, se encargan Unicamente de secuenciar los
eventos que sucederan en la imagen y enviar esta informacion en tiempo real a TD. Este modo
de trabajar permite disefiar una serie objetos audiovisuales y escribir una partitura para la
imagen, que se ejecuta en sincronia con la musica. Aunque sea un sistema cerrado, que no
permite la improvisacion sigue teniendo numerosas ventajas sobre montar un video con un
editor y tocar sobre ¢él. Por enumerar algunas:

e Con minimos cambios el sistema puede volverse interactivo y responder a lo
que proponga un intérprete via MIDI. Se puede incluso pasar de una primera parte
escrita a una improvisacion de forma instantanea.

e Cualquier modificacion en la/s pista/s MIDI se aplica de forma simultanea a
audio y video. No es necesario volver a editar video si se quiere cambiar algo en la
musica

e Se puede interpretar a distintos tempos sin necesidad de editar el video.
Permite versionar o plantear distintas interpretaciones de la obra facilmente.

e Alterar cualquier aspecto de la imagen supone un gasto de tiempo minimo, la
logica que gestiona la temporalidad de los eventos esta en el MIDI. No entrar al editor
de video ahorra horas de trabajo. Facilita experimentar y jugar con distintas ideas para
la imagen.
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Tabla 11.

Resumen de los AVUs de la obra y sus descriptores, organizados por escenas.

Seccion AVU Sincresis Diégesis
Introduccion AVUI Movimiento congruente Sintética
Al AVU2 Directa/gestual Directa/Paramétrica
AVU3 Directa Paramétrica
A2 AVU2b Directa/gestual Directa/Paramétrica
AVU3b Directa Paramétrica
AVU4 Movimiento congruente Paramétrica
B1 AVUS Fantasma Monomedia
AVU2c Directa Paramétrica
B2 AVU6 Directa Sintética
AVU7 Directa Directa
AVUS Movimiento congruente Paramétrica
B3 AVU9 N/A Sublimada
C AVUI0 Movimiento congruente Sintética
AVUI1 Directa o fantasma Sintética 0 monomedia
AVUI12 Directa o fantasma Sintética 0 monomedia
AVU13 Fantasma Monomedia
AVU14 Gestural Sintética
AVUI15 N/A Sublimada

3.9 Herramientas para la recogida de datos
Cuaderno de campo de los ensayos

Dedicamos una primera sesion a conectar el programa con el equipo del estudio. En primer
lugar conectamos via USB la tarjeta de sonido Focusrite Scarlett 18120 de tercera generacion.
Se instalan los drivers necesarios para su funcionamiento. Funciona sin problema, se disponen
4 entradas de audio, 2 para el teclado Nord y otras 2 para el Moog y el Korg respectivamente.
Mas adelante acoplaremos otra tarjeta de audio para disponer de entradas suficientes para la
microfonia de la bateria y del saxo. Una vez llega la sefial a Ableton no es necesario cambiar
nada en el codigo de TD, los datos llegan sin problema con la configuracion de los
dispositivos TDA Level establecida.

A continuacidn, conectamos via USB los controladores MIDI y los sintetizadores.
Dado que mi ordenador solo cuenta con 3 puertos USB 3.0 uno se reserva para la tarjeta de
sonido, que demanda mds ancho para la trasferencia de datos. En los otros dos puertos se
conectan dos hubs USB ampliando el numero de puertos de dos a ocho. En el primer hub
colocamos los dos sintetizadores y el Alesis samplepad, estos no requieren de alimentacién
via USB. Configuramos las opciones MIDI de Ableton para que detecte los dispositivos.
Configuramos el pad como dispositivo de entrada y los sintetizadores como entrada y salida,
de modo que no solo podamos mandar secuencias sino que los cambios de parametros de
sintetizadores puedan servir como comandos MIDI con los que gestionar la imagen.
Preparamos una preset en el samplepad de modo que dispare las notas MIDI establecidas en
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el codigo. Esta opcion es mas rapida y sencilla que la de alterar el codigo. De haber
construido el mdédulo que gestiona la recepcion de notas MIDI de forma mas inteligente
cualquiera de las dos opciones seria valida.

En el segundo hub se enchufan los 3 controladores MIDI y un raton para poder editar
con mayor agilidad. Estos cuatro dispositivos requieren voltaje por USB, no obstante no
superan la cantidad de voltaje que puede proporcionar el Aub. Si esto ocurriera, podriamos
redistribuir las conexiones. Se ha optado por esta disposicion por la situacion de los distintos
dispositivos en el espacio de ensayo.

Primer ensayo

Surge un problema con el Alesis Samplepad Pro ya que de forma espontdnea deja de
funcionar. Resetear el programa o las conexiones MIDI hace que vuelva a funcionar
temporalmente. Esto no ocurri6 el primer dia, lo unico que ha cambiado es el cable, mas largo
en esta ocasion para integrar los pads con la bateria acustica. Probamos otros cables de la
misma longitud, incluido el que estaba utilizando el sintetizador Moog, que sabemos que
funciona. Dado que esto no arregla el problema pensamos que la problematica no esté en el
cable en concreto sino en la longitud del mismo. Probamos cables cortos, como los del primer
dia, pero sin resultado. Se nos ocurre utilizar en el proximo ensayo un puerto libre de USB-C
para colocar otro hub, por si liberar algo de carga de los otros hubs pudiera ser la solucion.
Segun escribo esto se me ocurre que no especificar el canal MIDI por el que envia cada uno
de los controladores podria causar conflictos. En la siguiente sesion se especificard un canal
MIDI para cada uno de los controladores.

Se ha dedicado mucho tiempo a componer y a trabajar el software. No se ha podido
disponer de la mayoria del hardware hasta el tltimo momento. Seguramente logremos salir al
paso, no obstante no deja de ser un error de juicio. No solo por tener que atajar todos estos
problemas segun van surgiendo, lo cual no solo pone en riesgo el proyecto sino que resta
tiempo de ensayo. Disponer de todas las herramientas con las que se va a interpretar la obra a
lo largo del proceso de composicion permite sacarles todo el jugo posible. Escribir ideas que
sean idiomaticas y explorar todas las posibilidades que ofrecen. Quizés haber prescindido de
los sintetizadores y el pad, y haber trabajado mas lo digital, adoptando un enfoque “menos es
mas” hubiera resultado en una obra de mayor calidad. No obstante queria probar una serie de
ideas, con los riesgos que eso conlleva, y esta era la forma de hacerlo.
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Figura 10.

Primer borrador del sistema completo. Conexiones de audio en verde, MIDI 5-pin en rojo y MIDI USB en azul.

Segundo ensayo

El uso del hub con USB-C soluciona el problema del SamplePad Pro. No obstante, en esta
sesion encontramos un montoén de problemas de latencia que imposibilitan tocar. Gastamos
toda la sesion en intentar corregirlos, pero sin resultado. Logramos muy buenos numeros
dentro del programa, aumentando el sample rate y bajando el tamaio del buffer el viaje de ida
y vuelta en la conversion AD/DA se reduce a 7 ms. Aun con todo esto se aprecia una latencia
de mas de 100 ms. Esto se debe al ruteo empleado el cual permite utilizar tanto MIDI como
sefial para la gestion de la imagen dentro de TD. Por ejemplo, este es el recorrido en el caso
de los sintetizadores: MIDI de Ableton a sintetizador -> Sonido de sintetizador a la tarjeta ->
conversion digital -> procesado en Ableton -> conversion analogica -> salida a altavoces. Se
decide prescindir de los sintetizadores con el envio de MIDI, sustituyéndolos por dos
instrumentos virtuales, no obstante se mantienen en plantilla para las improvisaciones del
teclista. Se toma la decision de cargar los samples en el SamplePad en lugar de en Ableton, de
modo envie por separado MIDI y audio.

Entre ensayos se cargan los instrumentos virtuales en las pistas MIDI de Ableton
reservadas para el envio a los sintetizadores, se buscan timbricas adecuadas y se hace un
mappeado MIDI de distintos parametros en el Launch Control XL.

Tercer ensayo

La solucion de los instrumentos virtuales es buena, pero seguimos teniendo latencia en
teclados y SamplePad. No podemos dejar de enviar audio al DAW, dado que es necesario en
TD. Sin embargo, podemos mutear esos canales y utilizar para el directo la sefal de la tarjeta
sin conversion. La imagen respondera al sonido con un poco de latencia, no obstante, el ojo es
mucho menos preciso que el oido para procesar informacion temporal.

No se consiguen solucionar todos los problemas de audio hasta el tercer ensayo, es
decir, la cuarta sesion en el estudio. Plantear un sistema que se relaciona estrechamente con
un material del que no se dispone resulta un error. Solamente se ha podido utilizar como
estaba previsto la tarjeta de sonido, y esto es porque durante la composicion se trabajé con
otra tarjeta, de modo que cualquier problema que hubiera podido surgir ya se habia tratado.
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No solo se ha tenido que alterar la instrumentacion planteada en un principio, sino que en esto
se ha perdido mucho tiempo de ensayo y se ha afiadido una carga de trabajo entre ensayos.
Ademas de haber contado con el material a la hora de componer, en primer lugar, se hubiera
logrado una mejor obra como ya se ha mencionado, pero lo mas importante, los problemas de
latencia hubieran surgido en una etapa mucho mas temprana del proceso, pudiéndose asi
buscar una solucion con tiempo. Podria ser que haya una forma maés eficiente de establecer el
ruteo de sefial o integrar el MIDI/Audio de estos instrumentos en el programa, pero solo es
posible encontrar una solucion de este tipo con mucho tiempo y esfuerzo.

Como se ha cambiado sustancialmente el proyecto de Ableton, es necesario introducir
las nuevas referencias de los dispositivos TDA en el codigo de TouchDesigner. Me doy
cuenta de que cometo el error de construir el programa como si este tuviera un estado final, en
vez de como un sistema en continua expansion. Resulta una pesadilla alterar las referencias
que vienen de Ableton dentro del codigo y esto es porque en la mitad de los casos no las he
introducido dentro de variables. Al referenciar dentro de TD esto no supone ningun problema,
porque los operadores una vez creados no cambian de nombre a no ser que nosotros lo
hagamos. No obstante insertar una pista en Ableton o crear otro dispositivo TDA altera las
referencias al resto de dispositivos TDA. Y al no haber declarado una variable hay introducir
manualmente el nuevo valor en todos los puntos en los que se utilice. Se ha construido con la
mira en un estadio final, sin contemplar la posibilidad de tener que introducir cambios.
Declaro las variables necesarias e introduzco estas en lugar de las referencias TDA, de modo
que si fuera necesario realizar algiin cambio en el futuro este se realice en un tnico punto del
codigo.

Se establecidé un sistema para controlar ciertos aspectos de la imagen mediante el
teclado del ordenador, mas tarde se constatd que este no funciona con el programa
minimizado. Se alterd el sistema para hacerlo funcionar con el controlador MIDI MPD218. El
sistema funcionaba en TD, pero en el segundo ensayo se vio que con Ableton abierto este
dejaba de funcionar. Ambos programas detectan el controlador MIDI y compiten por su uso,
dado que es necesario abrir Ableton primero para asegurar el correcto funcionamiento de
TDAbleton, este acapara el uso de los controladores. En el espacio entre el tercer y cuarto
ensayo se cambia la configuracion MIDI de Ableton para que no haga uso del controlador.

Cuarto ensayo

Realizamos el montaje del material fuera del estudio, en el espacio donde se llevara a cabo la
grabacion. Ajustamos la distancia del proyector de modo que cubra toda la pared y parte del
suelo, para coger también el bombo. Nos situamos lo més cerca de la pared posible, para no
proyectar sombras o distorsionar la imagen. Proyectar sobre los cuerpos de los intérpretes
anade dinamismo y una dimension extra de profundidad puesto que se ve la accion que
produce sonido asi como la relacion de este sonido con la imagen de forma simultanea. No
obstante hay elementos que sobresalen de la pared, como la mesa sobre la que se colocan el
ordenador y los controladores, para no perder superficie de proyeccion colocamos una tela
blanca en el costado. Se va a realizar videomapping sobre el bombo, pero como el parche es
negro improvisamos una cubierta blanca. Ajustamos en kantanMapper la superficie de
proyeccion al bombo. Resulta necesario transformar casi todas las escenas, de modo que
queden mas simétricas con respecto a la disposicion del grupo en relacion a la pared.

Del mismo modo que resultaba mds que aconsejable trabajar la composicion
disponiendo de todo el equipo que se va a utilizar, es muy recomendable hacer lo mismo con
el espacio en el que se va a interpretar. Aunque sea una primera sesion en la que se tomen
medidas. Afortunadamente podemos realizar estas correcciones en muy poco tiempo y no se
pierde calidad, pero planteando las proporciones desde un principio el resultado sera mejor, y
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pueden surgir ideas ajustadas al medio, que aprovechen mejor el espacio. Al tener un
background musical, estamos acostumbrados a la composicién de eventos temporales, pero al
ser musica visual lo espacial tiene la misma importancia y no habria que descuidarlo. El
formato es muy parecido al de una instalacion, siendo necesario tener en cuenta el espacio a la
hora de componer.

Dejamos la microfonia colocada para el dia siguiente.
Quinto ensayo

Terminamos de afinar la posicion de la microfonia. No contamos con un cable balanceado
para el input del monitor Behringer HA400 y por tanto se cuelan interferencias, para
mitigarlas en vez de utilizar el envio de cascos o una salida auxiliar utilizamos la salida
master con un conversor de dos salidas mono a TRS. Realizamos un ajuste de volumenes en
la “monitorizaciéon” que nos permita escuchar bien todos los elementos a la hora de
interpretar, pero sin comprometer los volimenes de la grabacion. Esto es mas delicado al
utilizar el master como monitor.

Colocamos dos camaras y dos moviles para la grabacion de video. Tres de estos
dispositivos en posiciones fijas, de modo que haya un plano general y otros dos planos fijos
uno a cada lado del escenario. El plano movil se realiza con un estabilizador con pértiga, de
modo que se puedan encuadrar planos cenitales y close-ups de los instrumentos. Para el
montaje que se presenta acompaiando el presente trabajo se utilizard el plano general, de
modo que se aprecie mejor la relacion entre imagen y sonido. Se ajusta la entrada de luz de las
camaras de modo que las zonas sin iluminacion se vean oscuras.
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4. Resultados
Se adjunta la grabacion de la obra en el siguiente enlace'".

Hay dos aspectos principales a valorar para ver las aportaciones o resultados de la
experiencia: la aplicacion del modelo de objeto audiovisual a la composicion y la aplicacion
del lenguaje TD a la composicion e interpretacion de musica visual. Ambos aspectos estan
estrechamente relacionados.

Como se establecié en el marco tedrico el discurso en musica visual consiste en
organizar relaciones sonido/imagen. El objeto audiovisual nos da un marco de trabajo desde el
que atajar esta problematica.

A sabiendas de tener una tendencia hacia los objetos audiovisuales con sincresis
directa y diégesis sintética o paramétrica, y de lo interesante que es poder plantearlos pasando
datos con TDAbleton dentro de un contexto que permite la improvisacion y la flexibilidad en
la interpretacion, se ha hecho un esfuerzo consciente por utilizar todo tipo de objetos
audiovisuales. Quedan sin explorar muchas posibilidades, pero no parece que TouchDesigner
como lenguaje tenga ninguna limitacion para expresar cualquier idea de musica visual.

Como compositor tiendo a la abundancia de material. Hubiera sido un experimento
muy interesante cefiirse a un material minimo, 1 0 2 AVUs, y explorar todas sus posibilidades
de desarrollo. Tiene interés tanto desde el punto de vista compositivo como el técnico. El lado
positivo de esta abundancia de materiales es que ha permitido ver y probar muchos modelos
de interaccion entre intérprete y sistema. Véase:

e Partes escritas. Flexibilidad en el tempo, sistema reacciona a matices en
interpretacion. (Al)

e Partes libres. El sistema reacciona a la improvisaciéon. (B1,B2)
e Las visuales se pueden interpretar como un instrumento (minimamente) (A2)

e Partes escritas, total rigidez en el tempo. Sistema independiente de los
interpretes (primera mitad de C)

e Total independencia interpretes/sistema (B3, segunda mitad de C)

Del mismo modo, la diversidad de objetos audiovisuales permite constatar lo proponen
otros autores de musica visual. Los vinculos o relaciones imagen/sonido cuya naturaleza no se
percibe de forma inmediata, es decir aquellos que dejan margen de interpretacion al
espectador, producen resultados estéticos mas satisfactorios o potentes. Coincide también con
la propuesta de Wilmink (2020) de dejar huecos en la obra en los que el espectador pueda
insertarse en estos. En mi obra, este contraste se aprecia entre los AVUs de sincresis directa y
diégesis paramétrica de A1 (0°50°") y el AVU de diégesis sublimada de B3 (3°40°")

En ocasiones se produce un retraso en el cambio de escena. Esto se puede deber a
imprecisiones en la ejecucion, no hay “red de seguridad” dado que se desactivaron las
opciones de cuantizacion para el lanzamiento de clips en Ableton Live. También podria ser un
error en el codigo del sistema de cambio de escenas, no se ha podido revisar este en
profundidad. Es necesario identificar y solucionar el problema, también seria interesante
probar otros sistemas para gestionar la forma de la obra. Quizés en otro tipo de obra seria
menos problematico este retraso, pero la disparidad de los materiales y la cantidad de
secciones requieren que los cambios sean inmediatos.

" https://www.youtube.com/watch?v=9NnQgZ 1 x4uo
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Ademas en algunos casos se cambia la escena sobre un material musical en marcha,
por ejemplo de introducciéon a Al o de Al a A2. El intérprete de la electrénica manda la orden
de cambio en la caida del compas, con el golpe del bombo, si el sistema no responde al
instante se produce un desajuste temporal.

Revisando el montaje del video, me doy cuenta de que hay un error en el codigo de
B2. La nota MIDI de la caja mueve la boca de dibujos animados, cuando deberia ser activada
unicamente por los samples vocales. Sin embargo se encuentra la mayoria del tiempo en
movimiento y esto hace que el efecto pierda fuerza. En esta misma seccién ocurre que la
Alesis SamplePad deja de enviar sefial hacia el final. No se escucha por tanto lo que toca el
baterista en el sampler y la imagen queda estdtica. La parte del audio se podria haber
arreglado en postproduccion, no obstante este cambio no quedaba mal como transicion asi que
se opto por dejarlo como esta.

Con respecto a los ensayos, como ya se ha mencionado se ha perdido mucho tiempo
por culpa del hardware y errores en la programacion. Estos contratiempos nada tienen que ver
con el lenguaje de programacion o la dinamica de ensayo, sino que se deben a malas practicas
compositivas y de programacion. No es nada apropiado componer para un material del que no
se dispone durante el proceso de composicion. Esto no es algo exclusivo de la composicion
electroacustica, cualquier compositor estara de acuerdo en que se corre un riesgo escribiendo
una obra con técnicas extendidas si estas no se pueden probar con un instrumentista. Como en
muchos casos ya han sido ampliamente probadas y se han escrito manuales sobre estas parece
que se nos olvida este principio, pero deberia tenerse mucho mas cuidado cuando se explora
territorio desconocido. Por poner un ejemplo contrario, incluir videomapping, a todas luces
una decision arriesgada teniendo en cuenta que es mi primer contacto, no solo con esta
técnica, sino con un montaje de estas caracteristicas, no ha dado ningtn tipo de problema.
Esto es porque al disponer del proyector durante meses se pudo probar todo lo necesario con
antelacion. Los errores de programacion son errores de novato, pese a estar familiarizado con
la programacion aplicada al arte y la composicion asistida por ordenador, rara vez he tenido la
oportunidad de realizar un proyecto tan extenso, y por tanto de practicar o desarrollar las
habilidades necesarias para mantener gran cantidad de codigo limpio, ordenado, funcional y
facilmente reparable.

El resultado estético es satisfactorio. Desde el punto de vista interpretativo se han
logrado buenas sonoridades e improvisaciones de calidad. Alcanzar estos resultados con una
estructura abierta y tan pocas y accidentadas sesiones de ensayo se debe en cierta medida a
que los intérpretes se conocen musicalmente y han desarrollado juntos proyectos a lo largo de
los afios. En la fase de postproduccion la mezcla ha resultado complicada en algunas
secciones, en primer lugar debido a la densidad de las mismas. Esto se debe también a no
escucharnos del todo bien para la grabacion, resulta complicado ejecutar la reproduccion de
sonido, el cédigo de la imagen, la proyeccion y la grabacion en la misma maquina. No
obstante se logré hacer todo esto y establecer unos volumenes para el monitoreo distintos a
los de grabacion y los que se envian como datos a TD. Dedicar mas tiempo a conseguir una
buena mezcla en monitores hubiera resultado quizas en un mejor resultado musical y en una
mezcla mas sencilla (y de mayor calidad). Ademas, se tuvo que eliminar la reverb del Nord
porque distorsionaba mucho al entrar la sefial a la tarjeta. Esta reverb le da su sonido
caracteristico, se le han aplicado otras reverbs, pero sin esta ha resultado mucho mas
complejo establecer planos sonoros e integrarlo en la mezcla.
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5. Conclusiones

La musica visual se presenta en muchos casos como un campo de trabajo, repleto de
manifestaciones de toda indole. La literatura académica sobre esta trata de aspectos o técnicas
muy concretas. El trabajo realizado en el marco teérico pretender ser un acercamiento a una
teoria general, comun a toda la musica visual sin renunciar a la individualidad que caracteriza
sus manifestaciones. De hecho con estas pinceladas de teoria general se compone una obra
personal y de caracteristicas muy concretas. La musica visual quiere, como todo el arte en un
principio interdisciplinar, alcanzar la transdisciplina. El presente trabajo deja claro que
estamos en este punto. Una disciplina se constituye como tal cuando le es dado el ejercicio de
la autocritica inmanente (Brea, 2002), y la musica visual lo tiene en el momento en el que
determinamos lo que le es propio, el vinculo imagen/sonido como materia compositiva. No se
puede entender la musica visual como otra cosa que la composicion de estructuras temporales
de relaciones imagen/sonido u objetos audiovisuales.

La idea de objeto audiovisual resulta de tremenda utilidad para el anédlisis y la
composicion de musica visual. Conceptualizar la materia de trabajo, el objeto central comun a
todos los lenguajes de musica visual a lo largo de la historia permite comenzar a describir una
teoria para la disciplina. La tipologia de Boucher y Piché resulta completa y efectiva, pero de
ser necesario es susceptible de ser ampliada con nuevos descriptores o categorias de
descriptores. En funcién de las necesidades del analista o compositor se podria utilizar otra
tipologia o prescindir de una por completo, lo que no parece ya posible es prescindir de la
idea de objeto audiovisual.

TouchDesigner ofrece una serie de posibilidades practicamente ilimitadas al artista de
musica visual. No se ha explorado la bidireccionalidad que ofrece TDAbleton, pero se podria
generar/modular el sonido partiendo de la imagen, planteando otros formatos de interaccion.
TD permite la integracion con casi cualquier dispositivo o sistema, podemos hacer mapeado
led, mapeado de video, controlar focos, luces, maquinas de humo, varios dispositivos en red,
dispositivos moviles, tomar datos de APIs, sensores de movimiento, humedad, temperatura,
infrarojos, sensores de compuestos quimicos, camaras, kineckts, etc... Es un lenguaje
flexible, potente, facilmente ampliable, con una gran comunidad detras, enfocado a artistas y
con una barrera de entrada muy baja. No he entrado demasiado en detalle en la programacion,
me parece mds interesante explorar qué es posible hacer que como se puede hacer. Quedo
impresionado con el desempenio de este lenguaje de programacion y las posibilidades que
ofrece para la musica visual o cualquier arte visual o interdisciplinar. El trabajo ejemplifica
bien porque la programacion es el camino a seguir para este tipo de manifestaciones artisticas
y por qué TouchDesigner puede ser una gran opciéon cémo lenguaje.

Los resultados obtenidos hacen atractiva la perspectiva de probar sistemas abiertos en
mayor medida, con interacciones mas ricas y profundas y una estructura narrativa menos
lineal. Dejar huecos para que se inserte el intérprete, del mismo modo que se dejan huecos
para el espectador. Llevar a cabo sistemas en los que el intérprete sea un verdadero intérprete
de musica visual, es decir, que ejecute y de forma a objetos audiovisuales.

Quedan abiertas muchas vias de investigacion. Hay un gran trabajo por delante para
construir un cuerpo tedrico que le sea propio a la musica visual. La idea del objeto
audiovisual abre las puertas a la construccion sistemas tedricos a partir de la experiencia de
las obras, mediante el analisis. Parece especialmente interesante realizar trabajos sobre cdmo
los espectadores identifican objetos audiovisuales y como los catalogarian, cobmo perciben los
discursos de musica visual y si son capaces de identificar procesos discursivos o generan sus
propias estrategias para interpretar el discurso. Con respecto a la parte de programacion,
explorar técnicas concretas, otros lenguajes, el uso de un motor de videojuegos, realidad
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aumentada o realidad virtual, etc... Otra posible via de investigacion es preguntarse qué lugar
ocupan dentro de la formacion o educacion artistica estas manifestaciones, que si bien se
aceptan generalmente como las principales expresiones del arte contemporaneo, o tienen
muchas de las caracteristicas necesarias para serlo (interactivas, relacionales,
interdisciplinares...) y que lugar podrian ocupar, que pueden aportar a la formacion general
de un artista.
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7. Anexos

01.- Anexo L. Descriptores de sincresis

Sincresis directa (AVU instantaneo)

Sincronia inmediata entre un elemento sonoro y uno visual. El objeto ha de ser visible
en la imagen. No implica causa efecto ni objetos relacionados en el mundo real, los objetos se
vinculan por simultaneidad.

Sincresis cambio de plano (AVU instantaneo):
Cambio abrupto y simultaneo en sonido e imagen tras un corte de edicion.
Sincresis de anclaje (AVU instantaneo):

Se da cuando después de un intervalo de tiempo en el que imagen y sonido se
comportan de forma asincronica o hay una aparente independencia en la evolucion de imagen
y sonido, se produce un reencuentro en ambos medios. Ambos medios convergen de forma
inequivoca en un punto de anclaje.

Sincresis esperada (AVU instantaneo)

Ocurre un evento significativo en la imagen mientras que el sonido se mantiene
invariable o viceversa. Este tipo de sincresis rompe las expectativas de continuidad.

Sincresis diferida (AVU corto)

Esta relacion aparece cuando la asociacion entre imagen y sonido se da con cierto
retraso. La asociacion no es siempre clara y su identificacion depende de la atenciéon y las
preferencias cognitivas del espectador. Estd emparentada con la sincresis esperada en medida
que el cambio en un medio no va simultaneado del cambio en el otro.

Sincresis gestural (AVU corto):

Esta relacion consiste en la evolucion direccional de imagen/sonido emparejados en un
solo objeto audiovisual. Son necesarias caracteristicas kineto-morfologicas similares en
imagen y sonido, como aceleracion/deceleracion, progresion dindmica, direccionalidad,
movimiento y energia. Ocurre en resumen cuando, directa o metaféricamente, el movimiento
en imagen y sonido sigue la misma trayectoria de energia y movimiento.

Sincresis fantasma (AVU corto o medio):

Un objeto visual se percibe en el plano de frente y es un componente predominante de
la escena, pero no tiene una correspondencia perceptible con la musica. Del mismo modo se
puede tratar de una figura musical que no esta asociada con una figura significativa en la
imagen. Esta independencia permite enfatizar la primacia de un elemento sobre otro,
mostrando relaciones coherentes pero asincronicas. Podria decirse contrapuntisticas.

Sincresis conductual (AVU corto o medio):

El AVU contiene puntos de encuentro entre imagen y sonido pero estos no son
sistematicos. La convergencia no ocurre necesariamente de forma sincrénica, pero imagen y
sonido tienen correspondencias morfoldgicas fuertes.

Sincresis movimiento congruente (AVU medio o largo)



Se manifiesta en parejas de objetos que progresan a velocidades, ratios de cambio y
direcciones perceptiblemente idénticas. Al contrario que la sincresis gestural, no hay
correspondencias morfoldgicas entre imagen y sonido. Dicho de otro modo la imagen no se
percibe como la fuente del sonido pero se asocian debido a la similitud en sus inercias.

Sincresis métrica (AVU medio o largo)

Cuando se ajustan a un tempo y una periodicidad, imagen y sonido se vinculan por su
unidad de tiempo comun. El denominador comun es el ratio BPM/FPS. Se seguira dando
cuando mediante procesos multiplicativos los patrones pueden variar con independencia en
imagen y sonido pero el ratio comun permanece igual. También se aplica a sincronizaciones
periddicas (y predecibles) entre sonido e imagen, basadas en reconocimiento de patrones



02.- Anexo II. Descriptores de diégesis.

Diégesis directa (AVU medio o largo)

Tiene lugar cuando el sonido se asocia con el sonido real de un objeto en la imagen o
escena. Se utiliza el conocimiento del mundo fisico del espectador para identificar la relacion.
El objeto no tiene por qué estar en plano en todo momento, puede aparecer mas tarde con un
movimiento de camara.

Diégesis sintética (AVU medio o largo)

Hay una fuerte concordancia entre los materiales de imagen y sonido. La diégesis
sintética se ocupa de sonidos e imagenes abstractas.

Diégesis musical (AVU medio o largo)

La relacion de imagen y sonido se dibuja en funcion de la musica, la composicion se
guia por una estructura musical. La imagen aparentar ser una representacion visual del sonido
o0 viceversa. Se representan pardmetros musicales, no sonoros.

Diégesis paramétrica (AVU medio o largo)

En la diégesis paramétrica se capturan los valores de los pardmetros de un medio (por
ejemplo color y seguimiento de masa en la imagen o altura, volumen y timbre en el sonido)
para escalarlos y mapearlos directamente en el otro medio.

Diégesis incongruente (AVU medio o largo)

Imagen y sonido son contradictorios, heterogéneos y disimiles. Parecen
independientes en movimiento, evocacion y morfologia. No se trata del efecto emocional que
pueda producir la superposicion de estimulos heterogéneos, en este modelo no parece haber
conexion alguna entre imagen y sonido. La cohabitacion antagonica permanece y no llega a
resolverse. Es como el encuentro entre dos musicas distintas, una vista y otra escuchada.

Diégesis sublimada (AVU medio o largo)

Se da cuando la relacion imagen/sonido eleva la unidad audiovisual a un rol similar al
de la musica congruente en el cine narrativo. Se abandona de forma inequivoca la relacion
fisica entre imagen y sonido pero se forma un fuerte vinculo emocional. La musica no se
limita a acompafiar; se mezcla en el marco meta-narrativo y puede despertar emociones en el
espectador al contextualizar la imagen. La relacion imagen/sonido ofrece un éangulo de
lectura. Se eleva la relacion imagen/sonido a mas alla de la manifestacion fisica de lo que se
ve y escucha. Las emociones que suscitan ambos medios no tienen por qué ser congruentes, a
diferencia de la diégesis incongruente hay un vinculo significativo aunque remitan a
contenido emocional diferente

Diégesis monomedia (AVU medio o largo)

Ocurre cuando no hay sonido en la imagen o viceversa. Esta relacion existe, aunque
por definiciébn no haya vinculo entre imagen y sonido, porque el espectador espera ser
expuesto de nuevo a ambos medios. Esta expectativa es un poderoso mecanismo para generar
significado, puede servir ademas para delinear secciones, generando tension en una transicion
hacia otra diégesis.



03.- Anexo III. Partitura.
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04.- Anexo IV. Codigo Chop Exec B2

00

def onOffToOn(channel, sampleIlndex, val, prev):
import random

def linea(nl):
.par.pax (random.
.par.pay (random.
.par.paz (random.
.par.pbx (random.

* random.randint(-1,

*

*

*
.par.pby (random. *

*

(1

*
* random.randint(-1,
* random.randint(-1,
* random.randint(-1,
* random.randint(-1,
.par.pbz (random. * random.randint(-1,
.par.points = random.randint(1l, 5)
rect(nr):
op(nr).par.sizex = random.random() * 1.3
.par.sizey = op(nr).par.sizex / 2
.rotate = random.random() * 4
.centerx = random.random() /
.centery = random.random() /

5 * random.randint(-1,1)
P
2

.par.seed = random.randint(1l, 5000)

.par.period = random.random() * 2 + 2
.par.exp = random.random() / 2 + 0.5
.par.harmon = random.random() * 2
.par.gain = random.random() * 4
*

.par.spread = random.random() * 4

ectanglel'). .sizex random.
tanglel'). .sizey random.

.sizex random.

.sizey random.

.sizex random.

op(' 3 5 .sizey random.
linea(
linea( '
linea( '
ISLEET
(

(

(

)
)
")
)
)

linea( '
linea('line6"')

linea( 'line7")

linea('line8")

op('caml').par. random. random( )

‘caml'). . = random.random( ) 90 * random.randint(-1, 1)
‘caml'). - random. random( ) 20 * random.randint(-1, 1)

* 20 * random.randint(-1, 1)
*
*
‘caml'). . = - random.random() * 4
)
*

op(

op(

op(

op('caml'). 0 - random.random() * 4

op(‘'caml'). 5 = random.random( ) 20 + 5

rect('rec 3!

rect( 're 4')

rect('re le5"')

noise("' )

noise( 'no 5')
').par.displaceweightx = random.random() * 0.05

cel').par.displaceweighty = random.random() * 0.05

form4').par.sx = random.random() / 1.7 + 0.7
'transform4').par.sy = op('transform4').par.sx

return




