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RESUMEN

Hace casi dos décadas se celebraba el décimo Saldn Digital de Nueva York. Tras asistir a
esta, Benjamin Weill (2002) escribia de manera cautivadora para la revista Leonardo
del MIT el panorama que habia detectado. Apuntaba asombrado que en una sola
década las tecnologias digitales se habian filtrado completamente en la cultura y como
el arte digital habia proliferado de forma exponencial, como si de un sistema
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generativo se tratara, extendiéndose a todas las disciplinas artisticas y dejando de
manifiesto que la influencia de la tecnologia, en todos los dmbitos de la creacién y
produccién artistica, no ha hecho mds que incrementarse (Cadiz 2012). En concreto
este texto aborda de manera sintética y con una perspectiva medial la evolucidon de las
practicas artisticas sonoras algoritmicas post-digitales proponiendo que el fendmeno
eléctrico que Marshall McLuhan apuntaba, no era solo una apariencia, sino que tanto
los dispositivos digitales, la forma y modo como los manipulamos, el momento en el
que lo hacemos y su capacidad de construir nuevos objetos creativos, en particular
sonoros, a partir del uso computacional y algoritmico dejan de manifiesto la
importancia del concepto de tiempo, dato, postproduccion e interaccidon directa e
indirecta sobre lo sonoro. Este escrito plantea poner en valor y dar perspectiva a esos
acontecimientos conceptuales a modo de aportacién a la generacion de un dibujo de lo
sonoro que se transforma en musical y es mediado por lo tecnoldgico, lo
computacional y la incidencia del dato como elemento virtuoso de esta formulacién.
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ABSTRACT

It's been almost two decades from the 10th Digital Show in New York and the article that
Benjamin Weill (2002) wrote about this same one for the Leonardo magazine of the MIT
as an attendee. In his article he wrote in a captivating way about the panorama that he
detected. he pointed how digital technologies had completely filtered into culture in just
a single decade, and how digital art was exponentially expanding, like a generative
system, by spreading itself to all artistic disciplines and thus highlighting that the influence
of technology, in all areas of artistic creation and production, it's being only increasing
since then (Cadiz 2012). Specifically, this text aims to address, in a synthetic way and with
a medial perspective, the evolution of post-digital algorithmic sound artistic practices. It
proposes that the electrical phenomenon that Marshall McLuhan pointed out was not
only an appearance, but instead, that the digital devices, their shape, the way we
manipulate them, the moment in which we do it and their ability to build new creative
objects —in particular sound, based on computational and algorithmic use— reveal the
importance of the concepts of time, data, post-production and direct and indirect
interaction applied to the sound realm. This writing proposes to value and put in
perspective these conceptual events, an in this way, contribute to generate a picture of
the sound that becomes musical and is mediated by the technological, the computational
and the incidence of data as a virtuous element of it’s formulation.
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INTRODUCCION

Hace casi dos décadas se celebraba el décimo Saldn Digital de Nueva York. Tras asistir a
esta, Benjamin Weill?> (2002) analizaba para la revista Leonardo del MIT la proliferacién
del arte digital. En este articulo observaba cdmo en una década las tecnologias digitales
habian permeado completamente en la cultura, produciéndose ya en masa y siendo
cada vez mas accesibles para un consumidor no especializado, como pudiera ser la
comunidad de artistas del momento. Una década después de esta publicacion, Rodrigo
F. Cadiz rescata el articulo de B. Weill (2002) en el que asegura que, desde entonces, la
influencia de la tecnologia en todos los ambitos de la creacion y produccion artistica no
ha hecho mas que incrementarse (Cadiz 2012, 450), podriamos decir paralela a la Ley
de Moore®. En esa década se democratizan nuevos dispositivos rapidos de
almacenamiento (flash memory) cada vez mas pequefios y con mayor capacidad, que
nos hacen repensar la forma de transportar los datos entre dispositivos y, como no,
también el concepto de autonomia como usuarios. Estos nuevos dispositivos ya no
confunden el contenido con el continente como pasaba con el CD-R o DVD en los
noventa, sino que estos son simples espacios de transporte, micro almacenes para la
creatividad y la transaccion de conocimiento fuera de la creciente red internet. Por otra
parte, esta transicion a formatos digitales sobre minusculos dispositivos, supone una
homogeneizacion de los medios a nivel tecnolégico y provoca la estandarizacidon de un
modo de manipular y gestionar los datos.

Al igual que Marshall McLuhan sefalaba, al analizar el fendmeno eléctrico, que “el
establecimiento una red global era un aspecto principal de la era eléctrica”* (McLuhan
1964, 295), podriamos apuntar que pasa lo mismo con “la era digital”. En el medio
digital, el audio, el texto y la imagen pasan a componerse de una sucesion discreta de
ceros y unos. Todo se transforma a lenguaje de computacién, pasa a ser computable,
es transcodificable gracias a este nexo comun entre medios (multimedia digital). Esta
posibilidad devino paulatina e incrementalmente en un interés de los artistas por el
campo de la ciencia de datos, desde perspectivas relacionadas con aspectos
sinestésicos como la sonorizacién® o la visualizacidn. La cada vez mayor cantidad de

2 Actual director artistico del Centro Botin, previamente director artistico de LABoral Centro de

Arte y Creacion Industrial, ejercia como director del Departamento de Media Art en el San
Francisco Museum of Modern Art (SFMoMA) en el momento que realizé la publicacién que se
referencia en el texto

3 Ley enunciada en 1965 por el cofundador de Intel Gordon Moore por la cual se predice que el

nimero de transistores (componentes electrénicos) contenidos en un mismo chip se doblaria
cada afio y medio

4Mtisa principal aspect of the electric age that it establishes a global network”

5 Aunque sonorizacion y sonificacidén consistan en la transformacién de eventos no sonoros en
sucesos audibles, los distinguimos en su aspecto utilitario. Atendiendo a la taxonomia que
presentd T. Hermann el 2008 en la International Conference on Auditory Display, a pesar de que
algunas sonificaciones se puedan ver como arte o musica, esta no es la intenciéon de una
sonificacion (Hermann, 2008). Desde el momento que esta pierde su capacidad instrumental y no
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datos diversos que podian facilmente combinarse, almacenarse y distribuirse, debian
ser analizados por nuevos agentes sintéticos de naturaleza matematicos. Estos
elementos algoritmicos, junto a dispositivos fisicos especialmente disefiados para
manejar eficientemente volimenes masivos de datos (Kelleher and Tierney 2018), han
generado en la ultima década una sociedad plétora de dispositivos digitales, un efecto
colectivo de la aplicacién de computaciéon portatil, distribuida y en la nube, un boom de
las redes sociales y la eclosidn del internet de la cosas (loT), el magma perfecto donde
gestar la fundacion de una nueva realidad tecnotrdnica consanguinea a la revolucion
de los datos (Kitchin 2014). Paralelamente, es un momento de renovar pioneras
reflexiones basadas en la intencidn de poner fin a la dialéctica entre objeto y proceso,
entre autor y espectador® y ahora, también, entre productor y usuario (prosumidor). Se
trata de una situacién en la que la computadora personal se convierte en una
herramienta tecnoldgica mas para la creacién artistica y los intereses entre el campo
de las artes y el de las ciencias de la informacion van confluyendo en experiencias
limitrofes entre disefio y practica artistica, constituyendo un ecosistema creativo
practico y performativo enmarcado en las artes numéricas, computacionales o
digitales. Esta relacién dato-proceso-creacién se expande de manera progresiva a
todos los dmbitos culturales como, por ejemplo, el proyecto Dance Data Project’ en el
campo de la danza, o la propuesta de Mr Gee y Open Data Institute® en el &mbito de la
poesia.

1. MUSICA COMPUTACIONAL. VANGUARDIAS SONORAS EN UN BIT

La actividad musical, en general, no podia ser una excepcion al impacto de los avances
tecnoldgicos, pues su desarrollo esta intimamente ligado a la tecnologia de forma casi
inevitable. No es el objetivo de este texto, pero no podemos olvidar los estudios
relacionados desde Pitagoras hasta la actualidad entre mdusica y ciencia® y en concreto
los estudios visuales de harmonografia (Ashton, 2001), donde el uso de férmulas
matematicas e instrumentos cientificos matematicos producen resultados visuales de
naturaleza algoritmica desde el estudio anatémico musical de armonias, matices e
intervalos. Estas practicas son experiencias de vanguardia como los rotorelieves de
Duchamp o los paisajes imaginarios para 42 fondgrafos de de John Cage, registrados y

busca la extraccion de informacidn, sino generar una experiencia puramente estética, no debemos
de hablar de sonificacion, sino de sonorizacidn o sonificacion artistica, si adoptamos una posicion
mas laxa

6 ver (Martin-Prada, 2021)

7 About the Dance Data Project — Dance Data Project. (s. f.). Recuperado 15 de enero de 2021, de
https://www.dancedataproject.com/about-ddp/

8 poems by Mr Gee—Data as Culture—ODI - The Open Data Institute. (2019, octubre 14).
Recuperado 15 de enero de 2021, de Data as Culture website: https://culture.theodi.org/gee-poems/

9 James Jenas, (1937) Science and Music, Cambridge
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codificados en papel milimetrado en los afios 50, y nos indican que la relacién con la
musica y ciencia no es nada novedosa. La novedad, lo emergente en estos momentos,
en esta ultima década sea, posiblemente, el modo y uso de la tecnologia, en términos
de accidn e interpretacion en un tiempo y lugar mediado, amplificado y comdn. La
presencia y mediacidon tecnoldgica es tan fuerte en este campo artistico de la
interpretacion musical misma que se nos oculta en la musica en si misma (Brgvig-
Hanssen and Danielsen, 2016). Existe un efecto mimético entre la tecnologia y el
mensaje, el dispositivo sonoro y la musica que podemos remontar a la invenciéon del
cilindro de cera'® hace ya casi siglo y medio, momento desde el cual el conjunto de las
practicas sonoras cada vez estda mds mediado, se han visto envueltas por la tecnologia,
en lo que a nivel interno llamamos el mundo del cacharrerio. Con el nacimiento de la
musica electroacustical! y la musica electrénica’? en la primera mitad del siglo XX, los
avances tecnoldgicos adquieren un mayor impacto sobre las practicas sonoras al ligarse
a la maquina las labores de interpretacion, reproduccion y preservacion sonora
producida por los modelos de organizacién y almacenamiento democratizados. Estas
vinculaciones crecen exponencialmente cuando las técnicas y tecnologias de
digitalizacion y las computadoras irrumpen a finales del siglo XX en la industria musical,
que, en consecuencia, impulsan la popularizacién de la musica computacional, aquella
que toma el computador como la herramienta principal de la actividad musical,
preexistente desde la invencidn de la sintesis digital sonora en 1950 (Ariza 2011).

Para dibujar la curva de la digitalizacidon sonora y hacernos una idea de la velocidad
exponencial de este proceso, pensemos que en tan solo dos décadas (1990-2000/2000-
2010) se pas6 del primer ordenador comercial equipado con sistema de audio
aceptable (the NeXT computer) en 1987, a poder procesar en tiempo real cientos de
voces en equipos portatiles (Risset 2007, 7). Actualmente, poco mds de una década
después (2010-2020), podemos encontrar esa misma capacidad de procesamiento o
incluso superior en dispositivos moviles lo que indica una democratizacion del proceso
de generacidn, edicion y postproduccién en el primer mundo tecnolégico. Algunos de
los softwares de edicidn musical mas populares distribuyen versiones para dispositivos
mdviles y tabletas Android e iOS3. Asi pues, desde hace ya veinte afios que casi toda la
musica electroacustica se produce de forma digital (Risset 2002, 5) y, actualmente,

10 primer método comercial de registro y reproduccién sonora utilizados junto con un fondgrafo,
inventado en 1877 por Thomas Edison

" Musica generada mediante aparatos electrénicos o mediante una combinacién de estos con
instrumentos acusticos (Cadiz 2003) y que puede considerarse como género en la historia de la
musica diferenciado de la musica instrumental (Pope 1994)

12 Musica electrénica originalmente refiere aquella que emplea Unicamente instrumentos

musicales electronicosy tecnologia sonora electrénica para su produccion e interpretacién. La
exclusividad en en uso de tecnologia electronica es la que la diferencia de la musica
electroacustica

13 Roland Zenbeats, BandLab, FL Studio Mobile, N-Track Studio 9.1, G-Stomper Studio, entre otros
software comerciales actuales
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practicamente toda se reproduce por un altavoz, por tanto, se almacena y distribuye
de forma digital (Risset 2007, 7), produciendo un fenédmeno migratorio hacia lo
intangible, lo digital en términos técnicos y de naturaleza del propio contenido.

La digitalizacion de la musica nos ha dotado de nuevas herramientas de generacion,
edicion y postproduccion sonora, ha ampliado nuestra paleta creativa, mejorado la
experiencia de usuario del equipo musical y se ha hecho mas accesible (Rowe 2001,
16), también los avances en los campos interdisciplinares de la ciencia de datos han
propiciado nuevas practicas musicales y modificado de nuevo nuestra relacién con el
sonido en las dos ultimas décadas.

La abundancia de dispositivos digitales, la computacion portatil, distribuida y en la
nube, la explosién de las redes sociales, el internet de las cosas (l1oT) y la proliferacion
de la inteligencia artificial, entre otros fenédmenos de la actual era de los datos son
factores que han tenido una repercusién directa e inmediata en el desarrollo de la
musica computacional contemporanea (Roads 2015, 36). Estos avances nos plantean
nuevos escenarios que nos obligan a reescribir conceptos como musicianship4,
creatividad, compositor, intérprete, productor, audiencia y el propio concepto de
virtualidad (Whiteley and Rambarran 2016, 38).

2. LAPTOP MUSIC. UNA EXPERIENCIA PORTABLE Y PERFORMATIVA

A la democratizacion del sonido que nos prometia la digitalizacién de las herramientas
de produccion e interpretacion musical (Brgvig-Hanssen and Danielsen 2016, 12), le
sucedié una reduccidn progresiva del tamafio de los ordenadores y su independencia
energética. Este escenario de autosuficiencia energética y portabilidad fue propicio
para impulsar la computer music un paso mas y transformarse en esta década en el
fendmeno del Laptop Music. Si bien la musica computacional ya centralizaba la practica
sonora en un ordenador, esta nueva version afade a la ecuacién un factor de movilidad
decisivo para la proliferacion de la musica electrdnica, haciéndola aun mas accesible y
empoderando a todos los publicos, no sélo a los usuarios formados musicalmente.

Laptop Music, no es mas que un desarrollo de la musica computacional que, lejos de
considerarse un género, hemos de conceptualizar como una caracteristica de la musica
electrénica contemporanea (Blackwell and Collins 2005, 13). Ademas de una reduccion
del tamafio al compactar en un maletin un dispositivo de edicidn y sintesis de sonido, esta
portabilidad en si misma fusiona dos espacios de la practica sonora, mezcla la produccion
con la actuacion, lleva el estudio de grabacion al escenario y remarca lo performativo y el
tiempo real como génesis del desarrollo creativo. Esta evolucionada forma de manipular
contenidos sonoros repercute sobre todo en la proliferacién de las practicas mas cercanas
al DJ o las basadas en el remix y el uso de samples, pequeiios fragmentos de audio. Por
otra parte, esta versatilidad que implica utilizar el mismo equipo de edicién como
instrumento para actuar provoca, ademas, la descentralizacidn del control y del dominio

4 Maestria musical, nivel mas alto de interpretacién o virtuosismo
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de los profesionales de la industria discografica y sus estructuras de estudio; nace el
estereotipo de productor amateur y el home-studio (Brgvig-Hanssen and Danielsen 2016,
12) como entorno de produccion y postproduccion cualificado.

Este efecto de reduccidon del tamafo de los equipos y, sin embargo, el aumento
paulatino de sus prestaciones técnicas no se detiene en la computadora portatil. Desde
hace mds de 6 afnos el mercado actual ofrece una gran variedad de dispositivos moviles
y tabletas destinados a ejecutar aplicaciones cada vez mas exigentes, principalmente a
nivel de computacion de graficos. Estos dispositivos portables, no son nuevos para los
artistas sonoros, el propio instrumento musical como dispositivo en si, en la mayoria de
los casos, tiene per se la condicidn de portabilidad y ergonomia (guitarra, violin, etc.),
por lo que vemos naturalizado el computador como instrumento musical. En la ultima
década de este siglo XXI, y sobre todo a partir de la salida al mercado del dispositivo
portatil iPad en 2010, los artistas sonoros contemporaneos e interesados en el uso de
dispositivos tecnoldgicos experimentan con estos artefactos digitales, no los utilizan
s6lo como una interfaz de control a distancia, como podemos ver en muchas de las
actuaciones del compositor Olafiir Arnalds desde el 2012%, sino que se convierten en
entornos completos para la produccién musical. Este fue el caso de The Fall (2010),
album de Gorillaz, grabado enteramente en una tablet durante su gira estadounidense
del mismo afio®. Otra direccién en el uso e investigacion con estos dispositivos
portables apuntaba la aplicacion-album de la artista Bjork, Biophilia (2011), la cual
ademads de cumplir una funcién pedagdgica aporta una forma distinta de escucha al
poder interpretar un conjunto de instrumentos virtuales utilizados en el disco y
disefiados especificamente para poder manipularse intuitivamente desde una tablet!’.

3. MUSICA ALGORITMICA: DE LO MICRO A LO MACRO

Para la musica, la tecnologia electrénica, como hemos apuntado, abrié un nuevo abanico
de recursos y posibilidades, y por ello la musica electrénica debia abandonar la imitacion
de las composiciones “clasicas” para buscar su camino e identidad estética propias (Roads
2015, 12) como si de una sesion de free jazz se tratara. De la misma forma, la inclusion de
las tecnologias digitales y el uso de la computadora, tras un periodo de emulacion de la
musica instrumental inevitablemente ha acabado potenciando sus singularidades y
conformando las practicas mas naturales y propias de su medio.

15 KEXP. (2012). Olafur Arnalds—Full Performance (Live on KEXP). Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=XnxSLWLFfNY

16 Gorillaz to release new album free on Christmas Day. (2010, diciembre 10). Recuperado 3 de

enero de 2021, de The Guardian website:
http://www.theguardian.com/music/2010/dec/10/gorillaz-new-album-free-christmas

17 Bjork develops Biophilia while Damon Albarn shuns Tudor dress for festival. (2011, marzo 18).
Recuperado 3 de enero de 2021, de The Guardian website:
http://www.theguardian.com/culture/2011/mar/18/bjork-albarn-manchester-international-
festival
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La gran corriente derivada de la musica electrénica que lleva al mayor exponente las
posibilidades del mundo digital es la musica algoritmica, aquella que hace uso de
algoritmos para su interpretacion. Como apuntan Roger Dean y Alex McLean, la musica
algoritmica no es una practica nueva ni exclusiva al uso de computadores, puesto que
toda actividad musical implica la exploracion de reglas o procedimientos, aplicados,
inventados, o rotos. Sin embargo, para llegar a consenso en la musica actual, se
contempla como algoritmicos aquellos procesos que, de otra forma, no podrian
alcanzarse Unicamente por medios humanos (Dean and McLean 2018).

Podemos apuntar 1970 como la década donde comienza a fraguarse cierta madurez en
la musica algoritmica con el texto de Lejaren Hiller (1970), Music Composed with
Computers: An Historical Survey, en el que se describen numerosos proyectos de
generacién computacional de estructuras musicales, publicado apenas quince afios
después de la presentacidn de las emblematicas Push Button Bertha (1956) y Illiac Suite
for String Quartet (1956), considerados los primeros dos experimentos extensivos de
musica algoritmica computacional (Ariza 2011). Esta corriente de la musica electrénica
supone una nueva concepcion de las estructuras temporales estudiadas en musica,
desafian el concepto de pieza como unidad estanca. Sus estructuras, a excepcion de las
improvisadas, se presentan abiertas a toda posibilidad, no lineales, pasan a ser un
conjunto de reglas, en las que su material sonoro puede verse reorganizada en cada
iteracion, y por tanto ofrecer una experiencia sonora Unica en cada ejecucion. La pieza
musical se expande incluso mas alla de los limites humanos, en el tiempo micro y el
macro, planteando en un extremo piezas eternas'® siempre cambiantes, y en otro
micro ritmo de una precisidon y complejidad imposibles.

Existen, segin Dean y Mclean (2018, 11), dos ramas principales en la musica
algoritmica, una utiliza las estructuras como herramienta creativa, mientras que la otra
busca la automatizacion de la composicién siguiendo la tradicién musical de los
autématas en su busqueda de un algoritmo inteligente independiente que pudiera
considerarse creativo. En esta linea podemos anotar como un referente relevante las
practicas generativas y experimentos de Brian Eno, quien imaginaba el futuro de las
canciones como una estructura musical infinita (Eno, 1996 p.346) que materializa en
sus aplicaciones musicales Bloom (2008), Scape (2012) o Reflection (2017). Este
planteamiento algoritmico es quizas el mas resonado actualmente, dado que durante
esta Ultima década del siglo XXI se ha visto impulsado por los grandes avances en
ciencia de datos, en particular en el procesamiento de datos no estructurados
mediante aprendizaje profundo (Kelleher and Tierney, 2018, 47). Estos avances
aplicados al sonido y lo musical confluyen en los campos de estudio del machine
listening y la sintesis neuronal, en relacidon con el anadlisis y generaciéon de audio
respectivamente.

En una direccion opuesta, el planteamiento de algoritmo como herramienta, encuentra
sus antecedentes en los experimentos de azar en musica de las vanguardias y el
serialismo de Arnold Schonberg (1874-1951). Esta otra vertiente de la musica

18 Collins, N. (2002). Infinite Length Pieces: A User’s Guide. 4
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algoritmica trata los algoritmos como un recurso musical a nivel micro y macro, a nivel
motivo y estructural. El algoritmo funciona como ampliacion de los recursos de
composicion, un catalizador que ayuda a canalizar y potencial la creatividad. Esta
vertiente se ve reflejada actualmente en mayor grado en la practica del Live Coding.

4. LIVE CODING. ACTUACION, CODIGO Y TIEMPO REAL

La practica del computer music, ademas de aportar nuevos recursos musicales
derivados de la virtualizacion y la eliminacion de los limites humanos de la
interpretacion musical, plantea un paradigma nuevo. Al posicionar el computador
como centro de produccién musical e instrumento, su programabilidad se presenta
como una caracteristica diferenciadora que resulta en la identidad propia de una
practica singular, el Live Coding (Blackwell and Collins 2005, 11).

La practica del Live Coding parte de la concepcion del cddigo de programacion como
instrumento per se y lo considera el mecanismo de interaccion mas directa con los
propios algoritmos (Collins and MclLean 2017, 356). Este planteamiento es, por lo
tanto, el mas natural a la hora de interpretar o improvisar con una computadora a
modo de instrumento musical, ya que aprovecha todas sus posibilidades naturales al
plantear el manejo directo de algoritmos. Esta practica de codigo en vivo rechaza el uso
de programas de composicion musical y sus interfaces predisefiadas, en favor de una
interaccidn directa con la computadora a través del cédigo de programacion. Es una
exaltacion de un “computer music real”, una experiencia mas cercana al potencial real
de la maquina (Collins et al. 2003, 322) que vaticina uno de los objetivos tecnoldgicos
significativos de los préximos afios como es el trabajo de co-creacion de disefios entre
ingenieros y maquinas inteligentes para lograr resultados que por separado serian
imposibles o nos llevarian mucho mas tiempo solucionarlos. Alun datando sus origenes
afos antes, se sitla en los 2000 el comienzo de las actuaciones candnicas de Live
Coding moderno, utilizando sistemas personalizados como Slub66 (Collins et al. 2003,
323) o “Yig, the Father of Serpents” (McKinney and Collins 2012, 6) y lenguajes como
TydalCylces (McLean & Wiggins 2010) o SuperCollider (Dean and MclLean 2018, 332).
Para abordar esta practica actualmente predomina la escritura directa del cédigo
utilizando lenguajes textuales como Tydal, SuperCollider o Chuck (Wang & Cook 2003),
sin embargo, también se puede utilizar programacién visual como es el caso de
PureData (Puckette 1997), Max (Déchelle 2009), Mosaic (Mazza y Martinez de Pisén
2019), o incluso en videojuegos como es el caso del juego colaborativo Dreams
(2019)*°, donde autores como Bogdan Vera?® realiza una performance en tiempo real
con los contenidos del propio videojuego.

19 Sony Interactive Entertainment Europe. (2019). DreamsTM. Recuperado 13 de enero de 2021,

de PlayStation Store website: https://store.playstation.com/es-es/product/EP9000-
CUSA04301 00-DREAMS0000000000

20 Boggo. (2019). Algorave with Dreams PS4 (Bogdan Vera @ Algomech 2019). Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=ihF5WQdtyaM
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Curiosamente, la practica del live coding debe en gran medida su expansion a Internet
no sélo por las posibilidades de encontrar contenidos para el aprendizaje auténomo
sobre el tema, sino también por la posibilidad de pertenencia a una comunidad global.
El Live Coding se presenta, por el nimero de usuarios y por el espacio de difusién,
como una practica underground incluso dentro de la mdusica electrénica.
Tradicionalmente ha carecido de espacios fijos de difusién en directo o de un gran
publico, pero internet y algunas plataformas digitales de emisién audiovisual como
Twitch, estan ayudando a encontrar un espacio natural donde mostrar las creaciones
en tiempo real e identificar a los creadores. Su presentacion en vivo toma el nombre de
algorave, eventos audiovisuales caracterizados por utilizar como acompafiamiento
visual, la propia pantalla de trabajo en directo, de forma que la audiencia puede ver la
evolucion del cédigo en un ejercicio de diferenciacion estética de otros géneros de
musica electrdnica (Collins and McLean 2017, 356).

Compuesto por individuos diseminados por todo el globo y al carecer de redes fisicas
es un movimiento que se ha visto en gran medida impulsado y reagrupado en
comunidades interconectadas a nivel internacional por internet, tal y como hemos
apuntado. Primero mediante foros especializados de libre acceso y redes sociales, y
mas tarde, en el 2004, la creacidon de la plataforma Temporary Organisation for
the Permanence of Live Algorithm Programming (TOPLAP) como uno de los espacios
fundacionales y fundamentales de este tipo de practicas de cédigo en vivo. Si bien,
estos espacios online e internet en general han ayudado a su difusién, debemos
apuntar que la visibilidad del live coding no comenzo a ser significativa hasta principios
de la segunda década del siglo XXI. Desde ese momento su crecimiento ha sido discreto
en términos generalistas de la industria musical, pero en constante crecimiento en
festivales y eventos especificos de musica electrénica que incluyen algoraves?'.
Podemos entender esta idiosincrasia por la costumbre de esta comunidad de presentar
sus actuaciones mediante eventos virtuales y streaming en la red.

La presencia de la comunidad Live Code en Espaia era limitada, pero tuvo un espacio
institucional de difusion en Medialab-Prado (Madrid) con eventos periddicos
organizados por el grupo Live Code Mad durante 2018, generando una trama local de
usuarios e interesados en el tema desde la capital del pais y hacia el exterior a través
de la informacidon generada en redes y newsletters de la propia instituciéon. También,
desde 2019, Hangar-Barcelona sirve de espacio de encuentro para el nodo catalan o
noreste de la comunidad TOPLAP, acogiendo actuaciones, talleres y charlas abiertas a
cualquier persona interesada en esta practica.

21 Dommune 2019, in-Sonora 2018 -> Algorave. (s. f.). Recuperado 2 de enero de 2021, de
Algorave website: https://algorave.com/
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5. MACHINE LISTENING Y AUDIO NEURONAL. UN PASO HACIA AL ATOMIZACION
SONORA

Estos nuevos modos de crear y convivir con los algoritmos nos permiten aplicar
diferentes grados de automatizacion a los distintos aspectos de la actividad sonora. En
gran medida, estos algoritmos se agrupan en el campo de estudio denominado
machine listening. Este campo, como una parcela del machine learning dedicada al
trabajo con datos de audio, se ha visto impulsado en la ultima década por los avances
en redes neuronales y aprendizaje profundo.

En las practicas sonoras, podemos ver la aplicacién de este campo de investigacién en
la automatizacién de la notacién musical. Encontramos unos primeros antecedentes en
la deteccidon de melodias en la musica en los llamados autotune??, herramientas de
edicion de audio para corregir automaticamente la afinacién de una interpretacion
musical. Estos algoritmos han avanzado hasta la capacidad de generacién de polifonias
complejas que incluso atienden a los registros?® de los instrumentos. Este es el caso de
Orchidea (2020)%* un software, fruto de la colaboracién entre Ircam (Music
Representation Team), HEM and UC Berkeley, mediante el cual se puede transcribir a
notacién musical, una partitura a varias voces del conjunto orquestal que se desee, a
partir de un archivo de audio.

Otra aplicacién de machine listening cercana a la notacion la encontramos en la
generacidon de fragmentos musicales en formato de musica simbdlica?®, planteada
como herramienta de asistencia creativa. Estos programas son mas complejos y
abarcan un espectro mas amplio. Abarcan desde la reproduccidon de estilos, la
armonizacién de melodias, o recomendacidon de variantes melddico-ritmicas. La
aplicacion de estas herramientas es muy especifica, ya que en estos casos, los
algoritmos se utilizan para una funcién especifica y muchas veces sélo sirven para un
caso concreto. Este comportamiento se debe a que su funcionamiento se basa en el
analisis previo de un material sonoro seleccionado, del cual extraer las caracteristicas
que se busca generar, como podria ser un género musical concreto, un estilo de
interpretacidn, o el repertorio de una compositora concreta.

22 Waves Tune Real-Time Plugin | Waves. (s. f.). Recuperado 16 de enero de 2021, de Waves.com
website: https://www.waves.com/plugins/waves-tune-real-time

23 | registro de un instrumento musical es el rango 6ptimo de notas que puede reproducir, la nota
mas grave y aguda que su disefio permite generar sin comprometer sus caracteristicas timbricas

24 Cella, C.-E. (2020). Orchidea [Orchidea]. Recuperado 16 de enero de 2021, de http://www.orch-
idea.or,

25 Musica simbdlica es un concepto que hace referencia a la representacion grafica de la musica,

al conjunto de grafismos y convenciones recogidas dentro del lenguaje musical que nos permiten
anotar la evolucién de distintos aspectos musicales, como son el timbre, la intensidad, la altura
tonal y el ritmo, que han servido para preservar y reproducir piezas musicales durante siglos
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En esta drea se han presentado intentos de generacidon de piezas completas sin un
éxito completo “real” dado que no han sido capaces de generar de forma
completamente auténoma. Es por eso por lo que estas aplicaciones se destinan a la
asistencia de composicidn y no suponen algoritmos auténomos de generacién musical.
La mayoria de los experimentos realizados, o son resueltos con la generacidon de
fragmentos sonoros, o los resultados del sistema son seleccionados y posteriormente
producidos por una persona como ocurre en el caso del tema Daddy’s Car (2016)% de
Sony CSL (Computer Science Laboratories) que al escucharla nos recuerda a una
composicion creada e interpretada por los Beatles cuando ha sido parcialmente
generada algoritmicamente para recordarnos a su estilo.

Los anteriores casos generaban notacién que posteriormente ha de ser interpretada
por un ordenador o intérprete humano. Pero podemos encontrar algoritmos utilizados
para sintetizan sonido. Este tipo de sintesis sonora se denomina sintesis neuronal,
debido a que utiliza redes neuronales para ajustar los distinto parametros de sintesis.
Los ejemplos mds comerciales los encontramos en la generaciéon del habla que
podemos encontrar en asistentes virtuales?’, cuyo refinamiento se basa en la bisqueda
de una modulacidn vy articulacion de las palabras mas organico o natural. Con un
enfoque mas artistico podemos encontrar la propuesta Bird Languaje (Helena Nikonole
2020), en la que mediante el anadlisis y sintesis neuronal de cantos de aves plantea el
escenario plausible de una interfaz de comunicacion inter-especie en forma de
traductor ave-humano-ave. Integrada de forma mas directa al ambito sonoro,
encontramos el caso de la transferencia de estilos y timbre que demuestran los
experimentos de DadaBots, que podrian resumirse en su stream de Youtube, lofi
classic metal ai radio (2020)%, o en este caso, desarrollado por los laboratorios de
google Magenta?®, Tone Transfer (2020)3° una aplicacién web interactiva que nos
ayuda a entender el proceso de la tecnologia de analisis y resintesis de sonido que se
esconde detrds de este experimento. Este es capaz de resintetizar un sonido como si su
fuente de emision fuese otra modulando el timbre. En sus demostraciones, el

26 Sony CSL. (2016). Benoit Carré: Daddy’s Car | Al-composed music. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=cTPOSr_ehmY

z Deep Learning for Siri’s Voice: On-device Deep Mixture Density Networks for Hybrid Unit
Selection Synthesis. (s. f.). Recuperado 16 de enero de 2021, de Apple Machine Learning Research
website: https://machinelearning.apple.com/research/siri-voices

Alexa, what’s the latest? (2019, enero 16). Recuperado 16 de enero de 2021, de About Amazon
website: https://www.aboutamazon.com/news/devices/alexa-whats-the-latest

28 DADABOTS. (2020). lofi classic metal ai radio—Riffs for false nostalgia 24/7. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=J1NV6CUJI18

29 Magenta. (s. f.). Recuperado 16 de enero de 2021, de Magenta website:
https://magenta.tensorflow.org/

30 Tone Transfer. (s. f.). Recuperado 16 de enero de 2021, de Magenta website:
https://magenta.tensorflow.org/tone-transfer
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algoritmo es capaz de crear a partir de una melodia cantada, la misma melodia
interpretada por cualquier otro instrumento, pero manteniendo la expresividad de la
interpretacion, imitando o buscando las sonoridades mas cercanas. Esto nos invita a
pensar en una herramienta de esbozado musical rdpido que nos permite incluir los
elementos expresivos y recursos timbricos de cualquier instrumento desde los
primeros pasos de una composicion.

Por otra parte, encontramos un conjunto de algoritmos, ya ampliamente integrados,
que podriamos denominarlos de clasificaciéon y emparejamiento. En la actualidad los
podemos encontrar integrados en las plataformas de streaming musical, en forma de
asistentes de recomendacion, listas de reproduccidn personalizadas y radios de
estilos3!. Estos algoritmos extraen datos del sonido para determinar un conjunto de
caracteristicas. Mediante las diferentes lecturas de estas caracteristicas el programa
realizar distintas clasificaciones, segiin como su combinacidn sea estadisticamente mas
representativa de un estilo u otro, se pueda asignar mas o menos a un concepto, o sea
similar al del archivo que se estd reproduciéndose. Desde el ambito de la aplicacién a la
practica sonora, el uso mas directo lo vemos en Al DJ Project (2018)3?, presentada
como la colaboracién sobre el escenario de un humano y una maquina. En este caso, la
maquina asiste a las tareas de un DJ convencional: detecta y ajusta los tiempos de las
canciones para mejorar las transiciones, propone un listado de posibles siguientes
canciones, y analiza la actividad del publico para recomendar variaciones del tempo.

6. NETWORK MUSIC: LA PROMESA DEL 5G

La popularizacién y uso extensivo de la red de Internet desde el inicio del siglo XXI, asi
como la paulatina mejora en las infraestructuras y velocidad de transmision de datos,
plantean nuevos escenarios para las practicas sonoras contemporéneas,
concretamente en lo relativo al concepto espacio-temporal del sonido. La era digital ha
enfatizado la liberacion del sonido de su coherencia espacio-temporal que lo
constrefiia (Brgvig-Hanssen and Danielsen 2016, 14). Un proceso que se inicia con el
concepto de musica concreta introducido por la musica electroacustica y las
tecnologias de grabacién analdgica.

En los ultimos veinte afios hemos experimentado una condensacién perceptual del
espacio. El desarrollo y accesibilidad de las TICs (Tecnologias de la Informacion y

31 Especialmente para ti. (s. f.). Recuperado 16 de enero de 2021, de Spotify website:
https://support.spotify.com/ad/article/made-for-you-playlists/

YouTube Mix—YouTube Help. (s. f.). Recuperado 16 de enero de 2021, de
https://support.google.com/youtube/answer/9011078?hl=en

My Mix. (s. f.). Recuperado 16 de enero de 2021, de TIDAL - High Fidelity Music Streaming
website: https://tidal.com/mymix

32 Al DJ Project—A dialogue between Al and a human | ART. (s. f.). Recuperado 16 de enero de

2021, de Qosmo—Computational Creativity and Beyond website:
https://gosmo.jp/en/projects/ai-dj-human-dj-b2b/
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Comunicacién), que nos permiten intercambiar datos e informacién a alta velocidad
con cualquier punto del planeta ha expandido nuestro rango de percepcién, ha
modificado la forma en que entendemos el mundo y nos relacionamos con él.

Este nuevo paradigma perceptivo, inevitablemente, ha modificado de igual manera la
cultura y nuestra forma de interactuar con ella. Esto, en términos de las practicas
sonoras, se traduce en cambios en la escucha, en concreto el escenario de la BigMusic
(Koutsomichalis 2016, 25), y la produccidn sonora, en cuanto que, por una parte facilita
el acceso a recursos a la vez que los descentraliza, y por otra facilita la agrupacion,
contacto y nuevas practicas colectivas entre agentes.

Esta realidad tecnoldgica actual hace cada vez mas plausible las ideas del Network
Music, una practica derivada de la musica computacional que se caracteriza por el uso
de una red mediante la que se comunican a larga distancia los distintos agentes que
participan en la actuacidn. Una practica que, aun no siendo innovadora, ya que recoge
el espiritu del broadcasting art, el arte telepresencial y las experiencias de
telecontacto, asienta los conceptos de conectividad, latencia e interrelacién mediada
en el ambito artistico sonoro. Histéricamente, se atribuye su inicio en los 80’ a la
formacién The Hub (Blackwell and Collins 2005, 4), un conjunto de programadores y
compositores que a su vez se consideran antecedente directo del Live Coding, por su
puesta en escena y el cardcter improvisatorio de sus ensayos preparatorios (Collins et
al. 2003:322).

Desde aquel primer experimento de The Hub hasta la actualidad, la realidad
tecnoldgica ha avanzado notablemente. En su primera actuacion en 1987, The Hub se
dividio en dos emplazamientos que presentaban a su vez dos sub-redes de tres equipos
cada una comunicadas entre si via modem de linea telefénica (Greshamlancaster 1998,
3). La actuacién fue posible ya que apenas se intercambiaban una decena de
parédmetros entre dispositivos, por lo que la latencia? de la red, aunque existente, no
era un problema excesivo. Sin embargo, cuando Michel Redolfi organizé Transatlantic
Concert (1992), un experimento de improvisacién a duo entre dos Disklavier®*
repartidos y controlados por MIDI®* de forma cruzada desde EE. UU. y Francia, la
latencia ascendia a un cuarto de segundo (Risset 2007, 7), lo que generd sin quererlo
una nueva forma de escucha, un modelo basado no sélo en el aqui y ahora de la
interpretacion sino un aquiy ahora mediado y pendiente de la capacidad de flujo de los
datos. Un nuevo agente habia aparecido en el escenario de la creacién sonora, la
velocidad y la capacidad de transferencia de datos.

33 En redes informaticas de datos, el término latencia refiere a la suma de retardos temporales
dentro de una red

34 Disklavier es una familia de pianos con un sistema electromecanico que les sirve de interfaz
digital para ser controlados por un computador. Pueden pensarse como una pianola electrénica

35 Abreviatura de Musical Instrument Digital Interface, hace referencia a un protocolo estandar

disefiado para la comunicacién de datos musicales entre varios instrumentos musicales
electrénicos y computadores
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Es importante apuntar que, para una actuacién musical grupal precisa, la sincronia
entre los diferentes componentes de conjunto es esencial, lo cual implica también a la
practica musical en red. La velocidad de transferencia de la red de The Hub rondaba los
10kbps en el caso mas favorable. En la actualidad podemos facilmente contratar una
conexion de internet facilmente de 300Mbps®®. Para hacernos una idea, una foto
estandar tomada con el movil (aproximadamente 3Mb) con esta Ultima conexidn
apenas tarda un segundo, mientras que en el caso de la red usada por The Hub tardaria
unos cuarenta minutos en descargarse. Es por ello por lo que, al acercarnos a una
infraestructura que nos permite un grado cercano a la inmediatez, como el deseado y
polémico 5G%’, se deban explorar nuevas propuestas de Network Music, que nos
brinden alternativas a la retransmisién en directo de eventos via Youtube e Instagram,
o plataformas dedicadas como Twitch.

CONCLUSIONES

Este estudio aporta una visiéon a nivel de perspectiva medial y aplicacién en las
practicas artisticas sonoras algoritmicas post-digitales, concretamente las que
experimentan y dialogan con los nuevos avances tecnoldgicos relacionados con los
datos masivos y la algoritmia como parte de la estructura creativa. De acuerdo con las
palabras de Curtis Roads (2015) “la musica electrdnica se ve impulsada con avances en
ciencia y tecnologia, lo que la coloca en una posicion favorable para su futuro
desarrollo” (2015, 36).

Un aspecto que salta a la vista es que la nomenclatura de estos fendmenos sonoros
atiende exclusivamente al medio sobre o qué ejecutan, lo que hace pensar que hasta la
fecha estos fendmenos han estado mas relacionados con la capa tecnoldgica desde
donde se ejecutaba que desde la capa de lenguaje. Lo que indica, desde nuestro punto
de vista, que todavia estas practicas no han roto totalmente con los lenguajes artisticos
anteriores, sino que evolucionan sobre ellos intentando cambiar la estructura desde la
sintaxis y no desde la propia semdntica de la practica. Pensamos que estamos en ese
momento agridulce donde hay miles de posibilidades de experimentar y de comenzar a
construir una entidad propia de la musica algoritmica.

Es inevitablemente observar una gran actividad creciente en los Ultimos afios en el area
de la musica algoritmica interesada en desarrollar algoritmos inteligentes. Dentro del
mundo académico hay investigaciones en curso, sobre todo en el terreno del machine
listening y la sintesis neuronal. Pero es quizas igualmente necesaria una labor que las
recopile, las documente, las analice y las critique desde los niveles practicos o de

36 Lépez, J. C. (2018, enero 19). Fibra dptica a 1 Gbps: Qué nos aporta, cémo lo hace y qué vendra

después. Recuperado 3 de enero de 2021, de Xataka website:
https://www.xataka.com/otros/fibra-optica-a-1-gbps-que-nos-aporta-como-lo-hace-y-que-
vendra-despues

375G es la nueva generacion tecnologia de conexién inalambrica movil cuyo estandar marca poder
alcanzar una velocidad maxima de descarga de 20Gbits/s y una latencia de hasta 1 milisegundo
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transferencia como argumentaba Wagstaff (2012) en la International Conference on
Machine Learning. Wagstaff observaba que en esa area raras veces las tecnologias
resultantes de la investigacion llegaban a aplicarse en casos del mundo real, lo cual se
intentaba remediar en el articulo Machine Learning Research that Matters for Music
Creation (Sturm et al. 2019). Indudablemente una exploracion en esa direccion es de
gran interés. Sin embargo, el boostering3®, como apunta Kitchin (2014) con ejemplos
desde la ciencia de datos, puede distorsionar nuestra percepcion de los eventos y
arrastrarnos a ensalzar en exceso los fendmenos que estudiamos (Kitchin 2014, 25).
Por este motivo, pero sin reducir el interés en ese eje, con seguridad el intenso foco de
atencion sobre la inteligencia artificial esta oscureciendo otras dreas como el propio
network music, que mas alld de plantear la implementacidon de alguna tecnologia
concreta trata de sistemas ubicuos de colaboracién sonora y el paradigma espacial que
se desprende de este concepto. Sobre todo, analizando que desde hace menos de una
década disponemos de las infraestructuras aparentemente suficientes como para que
tenga sentido una reformulacién de las experiencias del network music, se puede
pensar que la revolucion de los datos puede también ser una época dorada para una
practica fundamentada en la transmision de datos y que puede aprovechar las
coyunturas sanitarias actuales3® como laboratorio para proponer nuevas férmulas de
colaboracidn a distancia.
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