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[GEN~PD]
generative artwork, prototyping data, complejidad computacional
disefio y programacion de interfaces

Prototipado de interfaces virtuales o fisicas programadas con vvvv
para sonificacion y visualizacién de datos compartidas en la red
que se aproximan a un sistema o producto final testado.
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Mirar lo que uno no miraria, escuchar lo que no oiria, estar atento a lo banal, a
lo ordinario, a lo infraordinario. Negar la jerarquia ideal que va desde lo crucial hasta lo
anecdotico, porque no existe lo anecddtico, sino culturas dominantes que nos exilian de
nosotros mismos y de los otros, una pérdida de sentido que no es tan sélo una siesta de la
conciencia, sino un declive de la existencia.
Paul Virilio, estética de la desaparicion



Presentacion

Todo el mundo les dira que no soy musico. Es verdad.
Erik Satie

El trabajo que presento ha devenido, en esencia, en un interés por compartir y construir
conocimientos, sustituyendo asi a la presentacién de un conocimiento y acercandome a la
idea de anarquia del arte, concepto que asimilo y hago mio para referirme a un sistema que
encuentro regido por una jerarquia de poder existente dentro del ambito de la institucién para el
arte y que se extiende a los territorios cercanos a ésta. No tengo un posicionamiento en contra
de ningun sistema artistico establecido, pero esta es una declaracion de intenciones, tan solo
hago mi trabajo.

En estas derivas compartidas en torno a las ideas que configuran mi proyecto artistico se han
ido arquitectando las conclusiones. En uno de esos dias, a partir de una conversacion con el
artista y comparnero Fram Ramirez, encuentro una mirada mas objetiva acerca del trabajo que
desarrollo:

Gen~Pd es un proyecto generado en el seno del arte que cuestiona la naturaleza del proyecto
artistico tal y como hemos asumido hasta ahora. Podemos seguir operando como en el siglo
pasado, pero las nuevas practicas artisticas generadas por el entorno actual de las nuevas
tecnologias, estan cuestionando la ontologia de la obra de arte. La obra de arte como nudo se
opone a la obra de arte como mufiecas rusas. No pretendo encriptar un significado sino abrir
un proceso a su desarrollo abierto. Frente a la idea romantica del artista como isla, la propuesta
que defiendo entiende el trabajo del artista como parte de una red, un rizoma sin creador.

Esto solo puede darse en el campo de la hiperconexion y la tecnologia. Mi proyecto plantea

la produccion de obra de arte como un proceso abierto cuyo discurso es su propia condicién
procesual abierta a la participacién, aportacion, manipulacién y apropiacién por parte de
cualquier usuario que lo desee.

Los filosofos ya se han hecho eco de ello. La mayoria de miembros del sistema arte negaran
que sea un proyecto artistico. Esa es precisamente la cuestion central.

La naturaleza del proyecto artistico exigia la presencia de un discurso cerrado que debia

ser desentrafiado por el espectador. El actual contexto de las nuevas tecnologias genera el
cuestionamiento de todo esto. Desde la misma filosofia se plantea la crisis del sistema artistico
nacido en la modernidad.

La dificultad de que un trabajo asi sea aceptado por el sistema tradicional de las artes es
comprensible, pero no de otra forma el arte puede escapar a la endogamia que periédicamente
y cada vez mas, lo pone en peligro. Al fin y al cabo, como escribe genialmente Enrique Vila
Matas: el arte hace y alla te las compongas’.

1 Vila-Matas, Enrique. 2014. Kassel no invita a la loégica. Primera edicion. Seix Barral biblioteca breve.
Barcelona: Editorial Seix Barral, S.A.
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El estado actual de mi trabajo y la evolucion del discurso artistico en torno a este, se
fundamenta principalmente en las ideas de desarrollo de interfaces virtuales y/o fisicas, en la
participacién como modo de produccion y en el conocimiento colectivo a partir del intercambio
de archivos en las comunidades virtuales de la red.

Mis primeras influencias y referencias, presentes de algun modo en mi desarrollo artistico,
surgen de la musica Techno-Punk, las fiestas Rave y el trabajo de remezcla de musica
electrénica, hasta el periodo en el que me intereso por la pintura, pasando, también, por mi
profesion como electricista. Este mezclum de imaginario propio me hace prestar atencién, casi
desde el principio, a las ideas de remix, interconexion, interdisciplinariedad, autoorganizacion,
programacion de comportamientos complejos y al aprendizaje rizomatico. Todos estos
conceptos me llevan a interesarme por la sonificacion y visualizacion de datos, los ambientes
reactivos o la fisica del sonido.

Comienzo

En el afio 2012 se produce un cambio de direccion en mi desarrollo artistico al coincidir
con el artista griego Theodoros Kovaios durante una beca de residencia para pintores en
Segovia. Con este artista comienzo a aprender el cddigo de programacion del software vvvv,

a multipurpose toolkit (en adelante lo llamaré v4, por la pronunciacion alemana [faufiie]) y a
descubrir una forma de trabajo de interaccion entre sonido e imagen. Durante aquella estancia
tuvimos la ocasion de preparar y presentar algunas sesiones audiovisuales basadas en la
proyeccion de Motion Graphics en 3D influidas por el sonido, donde utilizamos musica de Alva
Noto, Autechre o Ryoji lkeda.

Algunas de las caracteristicas que me resultaron mas interesantes de v4, ademas de su

gran valor como software libre, son la versatilidad y las posibilidades de comunicacién
audiovisual que éste software posee, por ejemplo, para la construccién de piezas basadas en
la interaccién, para el video mapping, para la accién electroacustica o las sesiones de musica
electrénicalelectroacustica auto-generada, y su gran capacidad para la comunicacién con
distintos dispositivos ofreciendo la interaccién entre multiples usuarios y la maquina, asi como,
para el analisis y gestion de datos en streaming.



A diferencia del cédigo escrito, como pasa con Processing, v4 esta basado en un entorno

de programacion grafica por modulos que pueden ser interconectados mediante cables
virtuales para aumentar la complejidad de la programacion y esta pensado para el desarrollo

y prototipado rapido, lo que simplifica su aprendizaje. El software v4 permite el manejo de
ambientes multimedia a gran escala con interfaces fisicas, realizar trabajos de diseno grafico,
audio y video en tiempo real. Esta multi-herramienta fue un punto de partida en mi investigacion
artistica que se ha enriquecido con el aprendizaje y el manejo de la misma en distintas
situaciones, haciendo uso de patches que la comunidad vinculada a este soft se encarga de
actualizar e implementar en el Forum de la web del programa.

Un software de caracteristicas similares es Max 7 Cycling 74. Pude adentrarme un poco en
este programa como asistente al taller impartido por José Manuel Berenguer en La Térmica,
que se desarrollo este afio, y en el que recibi formacion paralela y complementaria a la recibida
en el master que implementaria mi proyecto.

En este punto de desarrollo de mi trabajo decidi utilizar v4 como herramienta, en lugar de
Max, por varios motivos: el primero es que no se puede trabajar de manera gratuita con Max
mientras que v4 permite un uso completo del programa al tratarse de software libre no gratuito,
pudiendo de esta manera experimentar y trabajar con el disefio y prueba de prototipos; otro
motivo, es que v4 ofrece condiciones mas favorables para su aprendizaje, bajo mi punto de
vista, ya que cada médulo esta escrito en un cédigo que no es necesario manipular, facilitando
la resolucién de las conclusiones que planteo a cada paso en el desarrollo del proyecto
artistico.

Analisis del proceso

Con el surgimiento de la ciencia, la humanidad aprendié que no sélo los cuadros y otras formas
visuales representan la realidad, sino también los nimeros, las ecuaciones y la competencia
entre conceptos. La competencia entre Bild [imagen] y Begriff [concepto] comenzd y termind
preliminarmente como una division del trabajo entre el arte y la ciencia: el arte se convirtié en el
campo dominante de imagenes concretas, la ciencia, principalmente el dominio de los nimeros
abstractos. Ahora nos encontramos en el umbral de un nuevo periodo en el que esta estricta
division esta llegando a ser oscura y obsoleta?.

Me aproximo a la idea del prototipo ya que se refiere a un trabajo que no necesariamente tiene
que estar terminado, sino que puede formar parte de un repositorio de ideas por desarrollar
que, aunque mostradas en su precariedad, tienen la capacidad de poder adaptarse a cualquier
espacio y a los medios ofrecidos en cada situacion. Este es un punto importante en mi trabajo,
el prototipado y testeo de las interfaces programadas y/o construidas, dejandolas semiactivas a
la espera de implementar su funcion.

2 Lausten, Thorbjorn; MAGNET | Visual Systems) ISBN: 978-3-86828-001-2. (Pag.11)



Otra cuestion, que me interesa particularmente en el proyecto, es el disefio de sonido con
distintas finalidades, por ejemplo, su aplicacion para la construccion de espacios sensoriales
donde el trinomio sonido-imagen-presencia es el nudo principal sobre el que se trabaja.
También mantengo presente el trabajo de generacion de samples (a partir de la edicién de
grabaciones de campo) para su posterior remezcla e interaccion con el video.

El desarrollo de mi investigacidon se encuentra ahora en un proceso de construccion de una
maquina o interface en continua evolucion que va creciendo con implantes, amputaciones,
soldaduras, programacion. Me centro en la experimentacion, tanto con la programacion de
comportamientos informaticos como con la sonificacion y visualizacion de datos, para obtener
unos resultados que aportan sensaciones diferentes para la percepcion humana.

Durante el periodo de master, he ido incorporando sugerencias que los distintos profesores han
ido planteando durante las sesiones de sus clases. En primer lugar me gustaria atender a la
pregunta ¢ Qué es un mundo? que formulaba el profesor Juan Martin Prada a partir del texto
de Toni Negri Arte y Multitudo: Ocho cartas. Con esta pregunta se plantea la hypothésis como
un concepto en declive, ahora existe una preocupacion por el estudio del ser y las preguntas
devienen en un sentido ontoldgico: ¢ Qué clases de mundo existen, cémo estan constituidos y
coémo los diferenciamos?... o ¢ Cual es el modo existencial de un texto o de una obra, y cual es
el modo existencial del mundo (o mundos) que proyecta?...

Enlazar esta idea de construccién de un mundo con la idea de complejidad me llevé a
mezclarme con una estética de la complejidad computacional que me ofrecia los recursos para
el manejo de datos en tiempo real, con esto pasé a la elaboracion de piezas que se encuentran
entre lo auto-generativo y lo interactivo. En unas ocasiones el cuerpo ha sido la interface
principal el algoritmo, en otras el elemento de enlace con la maquina ha sido una interface
construida por mi y puesta a disposicion del usuario, en otras, como la que planteo para este
trabajo final, el usuario desaparece.

En relacion a esto, he revisado el trabajo que lleva a cabo Ricard Solé, investigador del
laboratorio de sistemas complejos de la Universidad Pompeu Fabra, Barcelona. El nos habla de
una respuesta general de la complejidad que seria, por una parte, la presencia de propiedades
emergentes, que no pueden explicarse acudiendo a las propiedades de los componentes. Por
otro lado, la existencia de cierta invariancia del todo pese a los cambios y fluctuaciones en sus
partes’.

Un concepto que también pude comprender en mayor profundidad en esta misma sesién de
master y que resulta interesante para mi trabajo es el de la diferencia. Este concepto suple
al obsoleto concepto de rompedor o novedoso utilizado en el periodo de las vanguardias.
Estamos en el periodo de lo customizable, donde la libertad queda domesticada por el
mercado. La obra de arte es una libertad-liberada de esta domesticacion, generando puntos

3 Solé Vicente, Ricard. 2009. Redes complejas: del genoma a internet. Barcelona: Tusquets.



que permiten vivir una libertad no domesticada. En este sentido, el artista contemporaneo
tiene el compromiso de rescatar y dotar de nuevo el concepto de diferencia y alejarlo de la
domesticacion.

La diferencia se convierte en la clave de los mercados, la idea de liberacion o libertad de
eleccion nos hace iguales, es decir, tratar de ser diferentes nos hace iguales. Hay que entender
el concepto de diferencia respecto al propio decir del mundo, hoy en exceso estetizado.

Es en esta construccidén de un mundo, en la que considero que se situa mi proyecto artistico,
sin la pretension de crear mas objetos fisicos, como ya apunté Duchamp tiempo atras, ni la

de un acercamiento de la obra de arte o del arte a una sociedad consumidora. Mi idea de
construccion de un mundo esta mas enfocada a la de aproximar los recursos artisticos de
autogeneracion o autocritica a nuevas generaciones que necesitan de un nuevo sistema
sostenible. Los recursos que utilizo en este proyecto sirven tanto para generar obra artistica
como para mostrar el contenido de los desechos de una cultura que ha evolucionado para que
hoy pueda ser cuestionada gracias a que disponemos de recursos historicos y tecnoldgicos.

Esta labor de recopilacion de material de la red, es decir, la labor como etnégrafo del usuario
de internet contemporaneo atiende al concepto de multitud. Como lo define Negri: la

multitud es un conjunto de singularidades activas, contrario al concepto de masa, donde el
conjunto es una unidad. Entendiendo que la multitud es un agente activo con pretensiones

de protagonismo. Gracias a internet esto es hoy muy sencillo, lo que en otra época podria
llamarse apropiacionismo, hoy puede entenderse como un medio para compartir y hacer la red
mas grande, permitiendo asi romper algunas de las barreras sociales establecidas, como por
ejemplo la de “artista”, es decir, hoy, gracias a los nuevos medios ofrecidos, cualquier internet
surfer puede ser un recopilador y mostrar con ese material sus propias ideas y su conocimiento
sobre algun tema. ¢ No habria entonces que abandonar la idea de que hay artistas?; Seria
necesaria la reestructuracion de los sistemas establecidos de comercio de obras artisticas?No
habria que centrar la atencion en preocuparnos de mostrar lo que se ha aprendido de nuestra
evolucion, en todos los sentidos, a las nuevas generaciones, para que puedan desarrollar de
esta manera un juicio critico desde la infancia y asi crear una sociedad ecolégica sostenible sin
competitividad artistica?; Hasta qué punto son necesarias hoy en dia las obras de arte?

Estas son algunas de las cuestiones surgidas hasta el momento como resultado del
seguimiento de las distintas sesiones del master y a las que intento dar respuesta, desde la
honestidad en mi labor artistica, entendiendo que dificilmente encontraré soluciones dado que
solo pertenecen a un imaginario utopico del que también Wagensberg nos habla en su texto:

La Utopia parte de la asuncion tacita de dos supuestos. En primer lugar, los hombres
son capaces de acceder al conocimiento del mundo, lo que le permite cierta
prediccion, cierta anticipacion a sus cambios. Significa esto que cierta informacion
fluye del mundo a los hombres, una informacién que puede ser almacenada en
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memoria y elaborada en forma de leyes, es el conocimiento. En segundo lugar, los
hombres pueden intervenir en el mundo, lo cual permite conducir ciertos cambios del
entorno. Significa esto que cierta informacion fluye en sentido inverso, es decir, de los
hombres al mundo, es su voluntad, es su libertad *.

Una idea mas general y universal a la vez, como es la de DIY (do it yourself), me lleva
desde el principio de este proyecto a la nocion de Bricoleur® de Levi Strauss que en este
momento entiendo como Bricoleur Numérique, concepto que asumo como modo de trabajo,

considerando que es importante la exploracion, recopilaciéon y uso de elementos aportados por
la comunidad para darles sentidos diferentes. La construccion a partir de la programacion me
ha permitido explorar diferentes maneras de interaccién cuerpo-maquina y la posibilidad de un
analisis del estimulo y respuesta en la ecuacion humano<->maquina.

4 WAGENSBERG, Jorge: Ideas sobre la complejidad del mundo, op. cit., p. 145.

5 LEVI STRAUSS, Claude. 1984. El pensamiento salvaje. México: Fondo de Cultura Econémica.
6 Seiko Mikami, gravicells: Gravity and Resistance, 2004
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He advertido que mi forma de proceder en un proyecto artistico coincide con la de la artista
Seiko Mikami, cuando explica que su papel como artista no consiste en expresar una idea u
opinién acerca de algo concreto, sino en construir un entorno alternativo de interaccion entre

el cuerpo humano y la tecnologia’. Mi intencion, al igual que le sucede a Mikami, se centra en
mostrar un modo personal de usar la tecnologia y en observar estimulos sensoriales. Me resulta
también interesante de esta artista la estética depurada, sofisticada y minimalista que consigue
en la visualizacion y sonificacién de datos ya que podria decirse que la mia es opuesta en todos
los sentidos, aun partiendo de planteamientos muy similares. Recojo de ella para mi trabajo la
forma de presentacion de los esquemas de las instalaciones para presentar asi la ficha técnica
de cada pieza.

Anteriormente nombraba los tres bloques-ideas que componen el marco tedérico y practico de
este proyecto. Estas son, la idea de desarrollo de interfaces virtuales y/o fisicas, de participacion
como modo de produccién y la idea de conocimiento colectivo a partir del intercambio de
archivos que se alojan en foros de comunidades en red. De estas ideas principales derivan otras,
que se suman e intervienen en el desarrollo del proyecto, como son las de Generative Design,
Data Mining o la idea de Laptop Music surgida en los noventa y que retomo para mi trabajo como
[Laptop] Prototyping Data, por considerarlo hoy un término mas global.

El objetivo general del proceso de Data Mining consiste en extraer informacién de un conjunto de
datos y transformarla en una estructura comprensible para su uso posterior. Atiende a una etapa
de analisis en bruto, a consideraciones de la teoria de la complejidad computacional, ademas del
post-procesamiento de la visualizacion y actualizacion en tiempo real.

Uno de los artistas que trabajan dentro del marco de Data Mining y visualizacion/sonificacion

de datos para producir experiencias sensoriales es el artista japonés Ryoji lkeda, que trabaja a
partir de computos matematicos para generar experiencias audiovisuales. lkeda se centra en las
caracteristicas esenciales del sonido en si mismo y en la computacion de los efectos visuales por
medio de una precisién y estética matematicas.
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7 Abril Ascaso, Oscar, y Seiko Mikami. 2004. LTM: (Low-tech music). Estrabismos 2. Malaga: Centro de
Ediciones de la Diputacion de Malaga. (Pag. 8)
8 Ryoji lkeda, Supersymmetry, 2014
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Otro artista que resulta de mi interés dentro de esta linea de trabajo con programacion y
complejidad computacional es el también japonés Ryoichi Kurokawa. En su obra compone
esculturas-tiempo con grabaciones sonoras de campo o estructuras digitales generadas que
reconstruyen arquitectonicamente el fenémeno audiovisual.

In my opinion, audiovisual art is already classical in a way. | might be wrong but am feeling
digital art is much more familiar than painting for younger generation and especially for the

digital natives®.

En esta linea, es de especial interés la aportacion de Alva Noto (Carsten Nicolai), artista
aleman interesado en superar la separacion de las percepciones sensoriales del hombre
trabajando con fendmenos cientificos como las frecuencias de luz y sonido perceptibles para
los ojos y los oidos:

in my opinion the emphasis of self-generating processes is a reaction to the claim to plan
everything. many of my works underlie a rule and introduce a model as organizing scheme
to recognize chaotic movements. | am interested in both moments, they lie really close
together. (...)

a major impact on my work had the article ‘active mutations of self-reproducing networks,
machines and tapes’ (1996) by takashi ikegami and takashi hashimoto. they wrote about
loop structures and self-organization. loops get created by mathematical processes whose
results at the same time are the source for new calculations. by constant re-calculating
mistakes occur, build up changing patterns and become the origin of new intelligent

processes."

9 (“Ryoichi Kurokawa: ‘Digital Art Is Already Classical’ | | Independent Arts Blogs” 2015). Acceso: 2015-
06-12 11:23:39

10 Ryoichi Kurokawa, Ground, 2011, 3 HD displays | 3.1ch multi sound, Duration: 12°00” Loop.

11 «carsten nicolai | artists | raster-noton | archiv fiir ton und nichtton». 2015. Accedido junio 15. http://
www.raster-noton.net/artists/carsten-nicolai.



Atendiendo a la idea que plantea Nicolai sobre los loops y la capacidad que poseen de generar

nuevos calculos para la construccion de nuevos comportamientos que van adquiriendo cierta
autonomia en su evolucion, he realizado varios experimentos aplicando estas ideas a la
remezcla audiovisual y los resultados me llevaron una investigacion paralela relacionada con la
sintesis de sonido.

La diferencia crucial de los loops estriba en el concepto de retroalimentacion de Norbert Wiener
y es expresado por el propio significado de «cibernética». Un bucle de retroalimentacién
(Feedback loop) es una disposicién circular de elementos conectados causalmente, en
la que una causa inicial se propaga alrededor de los eslabones sucesivos del bucle,
de tal modo que cada elemento tiene un efecto sobre el siguiente, hasta que el Gltimo
«retroalimenta» el efecto sobre el primer eslabén en que se inicié el proceso (ver imagen 1).
La consecuencia de esta disposicion es que el primer eslabén («input») se ve afectado por
el ditimo («output»), lo que se traduce en la autorregulacion de todo el sistema, al verse
modificado el estimulo inicial a lo largo de cada recorrido por el circuito. Retroalimentacion,
en palabras de Wiener, es el «control de una maquina en base a su comportamiento real, y
no al esperado». En un sentido mas amplio, retroalimentacion ha venido a significar el retorno
de la informacién a su punto de origen, a través del desarrollo de un proceso o actividad™.

~

D

-
&~ Imagen 1
Causalidad circular en un bucle de retroalimentacion.

12 Alva Noto: “Unitxt Derivative Version”, 2009
13 Capra, Fritjof. 1998. La trama de la vida: una nueva perspectiva de los sistemas vivos. Barcelona:
Anagrama. Pag 75.
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desarrollo de interfaces virtuales y/o fisicas

Hay claros referentes con intereses centrados en el desarrollo de interfaces que se relacionan
con la teoria del caos y la simulacién™. Peter Weibel o Otto E. Réssler son sélo dos ejemplos
que han traido importantes aportaciones al terreno de la cibernética y de la interface
respectivamente.

En el mercado pueden encontrarse numerosas interfaces que van desde las que son de
cédigo abierto, como Monome o las de software privativo como la controladora Ableton Push.
En mi trabajo con prototipos de interface, mi interés esta en la construccién de mis propias
herramientas de interaccion con la computadora, lo que permite depurar de manera constante
el codigo obtenido.
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Existen multiples plataformas de difusion de este tipo de trabajos prototipo, un ejemplo lo
encontramos en el colectivo dorkbot, que se definen a si mismos como un grupo de gente que
hace cosas raras con electricidad. Vinculado a este colectivo se encuentra el artista multimedia
Alex Posada, interesado en la investigacion, interactividad y nuevos medios, lineas que
considero fundamentales en mi propuesta de obra generativa. Otro espacio donde también he
podido observar inquietudes por practicas de obra prototipo y exploraciéon de los medios, es en
los diferentes trabajos que pueden verse en la web lessnullvoid, donde podemos observar un
numero importante de tendencias que siguen esta direccién de experimentacién con nuevos
medios, reconociendo el software en general como uno de estos nuevos medios.

14  Simular es obtener la informacién que se genera en experimentos inventados. Wagensberg, Jorge.
2003. Ideas sobre la complejidad del mundo. Barcelona: Tusquets Editores. p. 92

15 <http://assets.coolhunting.com/coolhunting/mt_asset_cache/tech/assets/images/monome.jpg>

16  <http://www.baza-shop.ru/data/images/img/1383_image.jpg>
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Cuando comienzo a trabajar con v4 desarrollo el primer prototipo de interface, Hybrid
Textures, 2012. Una especie de maquina ludica generadora de caos, instalada en un espacio
donde las pinturas superpuestas eran invadidas por una proyeccion de video y del propio
esquema del prototipo disefiado con v4 que mostraba los flujos de datos procesados en ese
momento, en el suelo desplegué artilugios que permitian la interaccion del usuario con el
software y la escucha por medio de un subwoofer de los sonidos que la presencia de la gente
en el espacio generaba. Una webcam capturaba el movimiento de las luces reflejadas en

los usuarios que se codificaban en v4 para generar sonido. De esta manera el usuario y su
movimiento por el espacio pasan a ser la interface.

Lo que me interesa hoy de este proceso, mas que los resultados, es el haber trabajado con
nuevos protocolos de comunicacion con la maquina, como OSC (Open Sound Control) o

MIDI, con la conexion de Arduino con el software v4 asi como con el programa Pure Data, con
el que estuve explorando las posibilidades sonoras de distintos tipos de sintesis auditivas,
especialmente de la sintesis granular, usada habitualmente en musica electrénica y que puede
aplicarse también al video, como ocurre en el trabajo que presento para concluir este curso.
Esta forma de manipulacion de datos, la sintesis granular, se encuentra muy presente en la
obra Modell 5, de Kurt Hentschlager y Ulf Langheinrich (Granular~Synthesis). Encuentro una
vinculacion clara de mi trabajo con el desarrollado por este grupo en cuanto a los intereses por
la investigacién del potencial estético de la re-sintesis audiovisual, de la musica Techno y de las
fiestas Rave.



Ese mismo afio colaboré con la artista Katharina Bévand en una instalacién compuesta por una
estructura de tiras de papel en forma de red, MAYA, 2012, sobre la que realizamos una sesion
de Projection Mapping que reaccionaba a la musica electréonica que sonab y que producia un
efecto de psicodelia que confundia la percepcion dando una imagen errénea de la superficie de
proyeccion. Este concepto de psicodelia que la profesora Maria del Mar Cabezas abordé en la
sesion de master, esta presente en mi trabajo en general.

/ (' Yol M

\ _,_..,f) '

En 2013 participé como asistente técnico en la proyeccion videografica, Catarsis, de Juan
Carlos Robles, sobre la fachada del Banco de Espafna en Malaga. En este caso el proceso
derivo hacia la parte mas proxima de lo que ha sido mi profesion, sélo que ahora, ademas de
poder realizar la instalacion eléctrica y de sonido, introduzco la posibilidad de programar una
interface especifica, 1o que constituye ofrecer servicios diferentes en el caso hipotético de
pensar la posibilidad de la creacion de una empresa que se sume a la oferta de este tipo de

servicios.

17 Modell 5, de Kurt Hentschlager y Ulf Langheinrich (Granular~Synthesis), 1995



En el verano del 2013, durante la estancia en la Academia de Espafia en Roma pude organizar
una sesion de Motion Graphics, acompanada de una remezcla de musica de Alva Noto, que
comparti con mis companieros y asistentes al evento. Llamé a esta experiencia Rom-Audition
creando un juego de palabras en aleman. Volvi a repetir esta accion en el sétano de la Escuela
Superior de Arquitectura de nuestra Universidad unos meses después por invitacion de un
companero. El interés de este trabajo reside en el proceso de disefio de la interface virtual

que me permitia el manejo de la programacion preparada para esta sesion de Vj-Dj, de Motion
Graphics y musica electrénica.

En el proyecto [DIY/SIK], 2013/2014, implementé la primera interface, Hybrid Textures. Esto
fue gracias a una beca como artista residente en la Facultad de Bellas Artes de Malaga que

concluyé con la construccién de dos dispositivos interactivos que permitian el control audio-
visual al usuario de la sala. Uno de estos artefactos se controlaba con Fiducials' y el otro con
Arduino. La manipulacién de cada una de estas interfaces permitia un didlogo sonoro entre dos
usuarios, obligandoles a improvisar con los sonidos generados en el momento. Controlar la
maquina requeria un tiempo de manejo hasta encontrar sus puntos clave.

18 Tecnologia usada para la construccion de la Reactable
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De nuevo era el audio el que producia variaciones en la secuencia de video proyectada, que
consistia en la descomposicién, inducida por el sonido, de una captura de video del plano
general de la sala donde se encontraba instalada. El resultado general podria aproximarse en
cierta medida a la estética Glitch, o del fallo.

Segun Motherboard en su anuncio para el simposio Glitch, Noruega 2002, Glitch es una
expresion comun en la terminologia informatica y de redes, que significa irregularidad, mal
funcionamiento o pequefio error eléctrico.

Los fallos de datos son inevitables, como la tecnologia se vuelve mas compleja, es cada

vez mas facil que un pequeno error en el flujo arruine los datos. Pero un numero creciente

de artistas de diferentes campos estan llegando a valorar estos problemas técnicos, y han
comenzado a tratar de insertarlos a propésito en su trabajo usando una técnica llamada

Data Bending, que toma un enfoque similar al Circuit Bending. Utiliza el software, en lugar de
circuitos, para modificar intencionalmente la informacién contenida dentro de un archivo. Por
ejemplo, se puede convertir un largo ensayo de texto en una imagen o un archivo ejecutable
en sonido. Una subclase de reinterpretacion es la sonificacion, esto es, la transformacién de
relaciones de datos en relaciones acusticas con el propdsito de facilitar la comunicacion y la
interpretacion, una idea comunmente utilizada por los musicos glitch.

En las siguientes imagenes se muestra parte del proceso de construccion de la interface
analégica que se conectaba a v4 por medio del microprocesador Arduino. Aqui pude
experimentar la potencia de conectar este software con el hardware mencionado ya que
permite comunicar lo digital con el mundo fisico en el que nos movemos y controlar los datos
de entrada y salida sin necesidad de conocer en detalle el codigo de Arduino para utilizarlo.
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El mismo proyecto es versatil ya que genera dos maneras de instalacion, por lo tanto, dos
piezas independientes entre si que a su vez estan conectadas. Las siguientes fichas técnicas
presentan estas dos fases de [DIY/SIK], a la izquierda puede verse el esquema del punto
intermedio del trabajo, donde el control audiovisual se obtenia por medio de una tablet
conectada via wifi. El esquema de la derecha muestra la fase final en la que el trabajo fue
presentado. La imagen mustra la presentacion del trabajo. Las interfaces Arduino y Fiducials
intervienen en esta fase en la modificacion de los algoritmos que son procesados con v4. El
programa, corriendo en una PC servidor, se comunica con otra PC cliente que procesa el audio
y el video, este sistema de red permite hacer mas complejo el niumero de comportamientos
programados ya que los recursos se comparten entre las dos computadoras. Para realizar esto
hago uso de la arquitectura server-client, Boygrouping, con la que opera v4 y que permite el
control de los clientes conectados al hub (router).

:

|
%
?

27N
-----{ 2} )
] -

3

projector! (vga) projectori {vga)
]
L}
I —
router wifl (osc) :: ‘\
| )
1] i
n N
:I'_-_-_'_-_'_-_'_-_-_'_-_'_-_ TT1T1LL '_-_-_'_-_'_-_‘_-_II
equipo de sonido equipo de sonido

s




20  Master Universitario en Produccion Artistica Interdisciplinar

En 2015, durante el desarrollo del curso de master, he participado con la artista Eva Sorzano
en una accion electroacustica a la que llamamos pero, ;esto qué es?, para la edicion de

La Noche en Blanco en el edificio del OMAU, en Malaga. Para el proyecto que presentamos
partimos de la idea de programar una interface virtual con v4 para el desarrollo de un entorno
audiovisual, con la finalidad de aproximarnos a la ambigledad de un concepto planteado en
ese evento relacionado con la idea de sostenibilidad.

Dividimos el proceso de trabajo en varias etapas: recopilamos material, archivos de video, de
sonido y basura que encontramos en las playas y que nos servirian para el segundo paso, la
edicion del material, con el que construimos tres pistas de video sin sonido, objetos sonoros

y grabaciones de samples que mas tarde usamos. En este momento también dedicamos

un tiempo a la programacion de la aplicacion adaptada a nuestros intereses, teniendo como
resultado una interface especifica reutilizable con posibilidades de implementarla. De una
manera simplificada, la ficha técnica muestra los requerimientos técnicos que necesitamos para
la propuesta. A continuacién muestro el cédigo utilizado para este trabajo que he intervenido
con Photoshop sélo por su interés grafico.
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Se utilizaron dos tarjetas de sonido externas para resolver la parte de comunicacion del
audio con la computadora, una para la salida de audio y otra que recogia el sonido de una
mezcladora que sumaba las sefales de seis micréfonos de contacto, usados para tomar
muestras de sonido de los objetos sonoros y que se mezclaban con los que previamente
habiamos grabado que eran controlados por una interfaz fisica, una nanoKontrol de Korg
conectada a la computadora via Midi. Los sonidos resultantes de esta mezcla producian una
interaccion en los videos proyectados, influyendo de forma aleatoria en la linea de tiempo
de las tres pistas de video, con lo que su visualizacion, también basada en la idea de remix,

adquiere un orden cadtico generado por inputs del sonido.

6 micréfonos de contacto

software controladora midl mezcladora de audio

lapiop

=

Monitor HDMI

@

equipo de sonido 5.1

tarjeta de sonido (salida) i G

Paralelamente, en un monitor, se muestra un primer plano del espacio donde se generan
sonidos analdgicos. Para esto construimos un gorro tejido con cable rigido y atado con bridas
en el que alojamos una webcam conectada al PC lo que permite la monitorizacién de las
acciones de las manos a la que se superpone de manera intermitente una cuenta atras de 15
minutos que determinaba el tiempo prefijado para la improvisacion. En esta puesta en escena
podria encontrar reminiscencias de las ya clasicas performances relacionadas con el mundo Dj
a las que he estado vinculado durante bastante tiempo.




Este trabajo se podria abrir puertas para su difusion en entornos como el del MIMMA (Museo
Interactivo de la Musica de Malaga), con el que hemos establecido contacto para tratar de
realizar un experimento sonoro en la sala Living Lab del museo.

El proceso de construccion de interfaces toma ahora un rumbo interesante, un mayor control
sobre el software y la tecnologia permite aumentar la complejidad de la programacién, estos
comportamientos producen un espectaculo de flujo de datos con los que se puede interactuar
de muy diferentes maneras, entre éstas yo me decanto por la visualizacion y sonificacion de
estos datos. La continua construcciéon de prototipos de interfaces en la que vengo trabajando a
lo largo de los proyectos presentados, me hacen pensar en la interfaz como una extension que
permite sintetizar nuestra percepcion haciéndonos ver su ambigledad.

Entendiendo esto como un punto de partida hacia una exploracion mas profunda que daria
lugar a un trabajo de larga duracion basado en la experimentacion en el desarrollo de interfaces
de participacion, relacional o no, considero que mi trabajo esta ahora encaminado hacia una
exploracién en profundidad de v4 para el desarrollo de piezas diferentes que introduzcan o
reciclen prototipos anteriores aplicando cada vez los nuevos conocimientos.



Participacion como modo de produccion

En mi trabajo es primordial la posibilidad de experienciar el momento y esto requiere una idea
de tiempo mas extensa, o que el tiempo sea pensado de otra manera, asi, la permanencia del
objeto en el espacio pierde protagonismo. Encuentro muy estimulante la participacion en obras
colectivas en las que cada participante pueda desarrollar su idea dejando puertas abiertas

a posibles implementaciones por parte de otros interesados. Esto quiere decir que se crean
vinculos con distintos origenes. Una metafora de la formacion de la complejidad de las redes
virtuales que podria asemejarse a un ecosistema constituido por nodos hiperconectados.

La versatilidad que ofrece v4 resulta muy productiva como herramienta para la participacion,
ya que permite una transversalidad entre distintos proyectos pudiendo abordar la simulacion
en diferentes campos de investigacion vinculados directamente al mundo de las artes o no,
aunque sean igualmente propuestas que plantean una reflexion intelectual productiva a los
participantes de una sesion, lo que afade riqueza, al romper estructuras fijadas en las que nos
veiamos obligados a permanecer, dando un salto a lo virtual como modo de produccion, a la
programacion de archivos como obra artistica.

Un ejemplo de este cambio de paradigma en los métodos de trabajo podemos encontrarlo

en las ideas planteadas por Marcos Garcia, director del Medialab-Prado, sobre el desarrollo
de comunidades locales. Espacios de conocimiento comun donde intercambiar y compartir
experiencias de una manera real, como si lo digital nos estuviese ayudando a acercarnos de
nuevo a la tierra para verla desde un punto de vista diferente, mas ecoldgico y sostenible,

esto podria deberse a la sobre-exposicion a la que estamos sometidos en nuestro mundo
virtual. También encuentro estos modelos en Ars Electronica Futurelab, donde centran la
atencion en la union de arte, tecnologia y sociedad y consideran sus obras como bocetos de
posibles escenarios futuros que apuntan al desarrollo de contribuciones a través de métodos y
estrategias de la ciencia aplicada que tienen resultados relevantes para la sociedad, el arte y la
ciencia misma:

19 Imagen generada con v4
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We focuses on the future at the nexus of art, technology and society. We consider our works as sketches
of possible future scenarios in art-based, experimental forms. In this way, we are aiming at developing
contributions through methods and strategies of applied science, the results of which reveal new
knowledge and experiences of societal relevance in art and science. The lab’s team bases its work
commitment upon transdisciplinary research and work which results in a variety of different disciplines at
the lab. Having Artists and Researchers from all over the globe collaborating with — and taking residencies
at — the Ars Electronica Futurelab, is fundamental to this Atelier/Laboratory. Our range of services
concentrates on expertise developed throughout the years in fields such as media art, architecture, design,
interactive exhibitions, virtual reality and real-time graphics®.

El proyecto artistico de Horst Hortner (director de Ars Electronica Futurelab) se concibe como una
actividad colectiva y asi invita a la participacion internacional a gran escala, una consecuencia légica de
esto es la integracion de los miembros del publico sobre la base mas amplia posible en todo el proceso de
desarrollo técnico. Enfoques como cddigo abierto, idea y hardware libre, constituyen el punto de partida de
estas consideraciones.

conocimiento colectivo a partir del intercambio de archivos en comunidades en la Red

Es interesante observar el gigantesco repositorio de datos del que disponemos, ya no es posible
ni necesario filtrar el material, lo que da lugar a arqueologias digitales en la que nos vemos inmersos en
busca de informacidn sin limite donde cada uno actua de curator ante el proceso de seleccion de la obra
de la multitud.

Una humanizacién de ese mundo digital aporta una visién transversal que desestructura la realidad
humana sumida en el caos del orden. Una posible forma de observacion de ese caos podria tener que ver
con el hecho de compartir conocimientos que dotaran al individuo de recursos que faciliten esta tarea de
observacion. Hay distintos espacios de encuentro que funcionan desde la Red como las Meet-Up Data o
modelos de encuentro de intercambio intelectual que pueden encontrarse en la propuesta de Medialab
Prado que se centran en esta idea. Medialab es un espacio que se concibe a si mismo como un laboratorio
ciudadano de produccion, investigacion y difusion de proyectos culturales que explora las formas de
experimentacion y aprendizaje colaborativo que han surgido de las redes digitales. Resultan sugerentes
para mi linea de trabajo los propésitos que Medialab plantea:

- Habilitar una plataforma abierta que invite y permita a los usuarios configurar, alterar y modificar los
procesos de investigacion y produccion.

- Sostener una comunidad activa de usuarios a través del desarrollo de esos proyectos
colaborativos.

- Ofrecer diferentes formas de participacion que permitan la colaboracién de personas con distintos
perfiles (artistico, cientifico, técnico), niveles de especializacion (expertos y principiantes) y grados
de implicacién?'.

20 «Ars Electronica | Futurelab». 2015. Accedido junio 22. http://www.aec.at/futurelab/en/aktuelles/about/.
21 (“About - Medialab-Prado Madrid” 2015) Acceso: 2015-06-12 11:27:28
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Considero estos principios como nodos hacia los que mi trabajo podria derivar y con los que
encuentro vinculacién con mi proceso “artistico”.

Dentro del campo de la programacion computacional existen también propuestas que plantean
nuevas formas de entender y de convivir con lo digital. En este sentido, encuentro que son
una gran aportacion las ideas que ofrece el desarrollador del sistema operativo GNU, también
inventor del concepto copyleft, Richard Stallman, en su discurso sobre el uso de software libre
contra el de soft privativo o Tecnologias de Restriccion de los Sistemas, los DRM. Stalmann
ilumina ciertos sectores digitales que tienen que ver con la anulacién de la privacidad y
argumenta la importancia de usar software libre para evitar esto. Su modelo de compartir y
contribuir con la comunidad implementando el cédigo fuente para continuar evolucionando de
una manera colectiva es otro de los valores con el que siento afinidad con su pensamiento.

En la propia pagina web de la multi-herramienta v4 se comparten ejemplos de programacién de
maodulos con los que poder experimentar contribuyendo a la posibilidad de autoorganizacion
de la informacién para el aprendizaje y crecimiento con el programa incrementando asi las
posibilidades para su uso comercial o “artistico”.

Artistas como José Manuel Berenguer, director de Orquesta del Caos, participa en esta
iniciativa con su proyecto Sonoscop, sitio web donde muestra su trabajo ademas de compartir
archivos generados con Max Cycling 74. De esta manera contribuye a la posibilidad de analizar
un patch para poder entender su funcionamiento.

Mi aportacién en este campo la llevo a cabo en la web de v4, un ejemplo de esto puede
verse en una entrada de la web de v4 en http://vvvv.org/home/contributions (http://vvvv.org/
users/VertexZenit), esto supone un modo interesante de compartir y difundir el trabajo de
programacion con este soft, abriéndome asi a un potencial mercado laboral con demanda de
desarrolladores de prototipos con v4.
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Proceso del trabajo actual

The stimulation of bio-organisms through sensory (aural/visual) and electrical stimulation in
feedback loops is presented by programming stimuli in real time and in a definite time-rhythmic
sequence — music is art most involved in real-time organization of sensory stimulation®.

(Manford L. Eaton, 2015)

El estado actual de mi trabajo engloba cada uno de los conceptos e ideas presentadas hasta
ahora, destaco la idea presentada por el profesor Martin Prada sobre el artista como etnégrafo
y el trabajo en torno al remix recurriendo a la figura del Dj, que dotan al arfista de la funcion

de recopilador del material que se encuentra ubicado en internet. El artista etnégrafo produce
una remezcla audiovisual de ese material y nos hace pensar en la idea de simulacion de
Heisenberg y en la cualidad de interaccion entre las partes de un todo:

Los creadores se alimentan de datos o archivos digitales, pero la obra toma forma en un
entorno fisico. En estos casos, “el artista es un recolector de materiales encontrados en
la Red (conocido como ‘internet surfer’), que hace remixes, mezclas de imagenes que
no ha creado, pero que aglutina tratando de generar un discurso en torno a qué esta
haciendo internet con nuestras vidas™*.

22 lannis Xenakis sketch for the Phillips Pavilion of 1958

23  “MusicMakers Hacklab :: CTM Berlin - Festival for Adventurous Music and Art.” 2015. Accessed
June 13._http://www.ctm-festival.de/festival-2015/transfer/musicmakers-hacklab/.

24 “Y Esto, ¢es Arte? | Cultura | EImundo.es.” 2015. Accessed June 13. _http://www.elmundo.es/elmun-
do/2013/05/27/cultura/1369683236.html.
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En la obra generativa que presento trato de relacionar distintas partes, aparentemente
incoherentes, para mostrar su cualidad de rizoma. El trabajo generativo se encargara de
fraccionar los elementos a pequefas particulas compuestas por bits, mostradas en pantalla

y por altavoces simultaneamente y de manera sinestésica, que simulan un mundo a partir de
abstracciones seleccionadas de distintos mundos estableciéndose relaciones entre estos. De
esta manera, las narrativas resultantes, permitiran componer nuevas estructuras de la memoria
que podran ser manipuladas en tiempo real.

Como podra verse, la pieza para el trabajo fin de master presenta una evolucién en cuanto a
mi avance en la depuracion del cédigo que contindo implementando y me ha permitido crear
estructuras mas complejas. Una diferencia con la anterior propuesta (pero, esto qué es), en la
que el sonido era procesado por Max 7, es que en esta ocasion he construido un secuenciador
de sonido dentro del mismo patch de v4, asi evito el uso de un segundo soft y la respuesta de
la maquina es mejor ya que se reservan recursos utilizados para permitir que la fluidez en la
sintesis granular de los videos y el audio sea lo mas 6ptima posible.

Voy a comenzar explicando el proceso de disefo de sonido, no voy a profundizar en este caso
en el andlisis de los distintos patchs que empleo con cada programa pero si mostraré algunas
imagenes donde puede entenderse la similitud que existe entre los codigos.

En esta ocasidn he utilizado varios softwares, algunos gratuitos y libres, para el disefo

de los distintos samples. Cada uno de estos programas me sirven para generar sonidos y
componerlos en lineas de tiempo. Entre los programas de generacién y procesado de sonido,
elijo Pure Data, Buzz Machines y Max Msp para el disefio de los samples. Al igual que v4, se
trata también de software modular de conexién con cables virtuales, un entorno grafico con

el que me siento mas familiarizado a la hora de trabajar. Al usar diferente software consigo
depurar el disefio sonoro aprovechando las posibilidades de cada uno de estos programas.
Como curiosidad, me parece interesante la similitud que tienen estos patchs con algunas
partituras clasicas de artistas como lannis Xenakis.
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25 Entorno de programaciéon de Pure Data
26  Entorno grafico de Buzz Machines
27 Max 6 Cycling 74
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También he desarrollado algunos samples con el software, Audiomulch, programa en el que
pude iniciarme gracias al artista Arturo Moya Villén durante un taller de arte sonoro al que
asisti en la Térmica durante este curso de master. Este soft reine caracteristicas similares a
algunos de los nombrados antes y desde entonces pasa a formar parte de mi repositorio de
herramientas para el disefio y produccién de audio.
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Con estos softwares construyo un banco de samples con el que voy a desarrollar la sesion
que corresponde a mi trabajo fin de master, utilizadas para generar un entorno relacional?
que remite a las fiestas rave, donde el sonido producido y la programacién preparada para la
parte visual, que remite al trabajo de Vij, vienen a simular este tipo de eventos donde la musica
techno es el principal elemento de trance y el Dj emula al brujo de la tribu que tiene la labor de
mantenernos en ese estado usando como herramienta la remezcla de sonidos Techno. Este
diferente paradigma de trabajo como propuesta artistica relacionando esa labor de Dj-Vj me
lleva a una interesante reflexién planteada por Wagner en Das Kunstwerk der Zukunft (la obra
de arte del futuro):

De este modo el Drama del futuro se rebela contra si mismo; cuando ni la Comedia ni la
Opera ni la Pantomima viven por méas tiempo; cuando las condiciones que permitieron sus
origenes y sostuvieron su vida antinatural, deben haber sido completamente eliminadas.
Estas condiciones pueden solo ser arrancadas por la aparicién de aquellas condiciones
frescas, nuevas, que se reproducen desde fuera de si mismas en la obra de arte del futuro.
Lo ultimo, sin embargo, no puede alcanzarse por si solo, sélo en la completa armonia con
las condiciones de nuestra vida entera. Sélo cuando la religién dominante de Egoismo,

la cual ha incapacitado por completo el dominio del Arte, las tendencias de arte y las
variedades de arte, hayan sido despiadadamente movidas y rotas en pedazos y dividida en
ramas desde cada momento de la vida del hombre, solo en ese momento la nueva religién

28 Entorno del soft AudioMulch

29 Como define Nicolas Bourriaud: La esencia de la practica artistica residiria en la invencién de rela-
ciones entre sujetos; cada obra de arte en particular seria la propuesta para habitar un mundo comun y
el trabajo de cada artista, un haz de relaciones con el mundo, que generaria a su vez otras relaciones, y
asi sucesivamente hasta el infinito. Pag. 11.
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puede dar un paso adelante de si mismo para vivir; la religién la cual incluye dentro de si
mismo las condiciones de la obra de arte del futuro®.

La disolucion de las barreras establecidas entre las distintas disciplinas, como pudieran ser
antes la impuesta entre arte y ciencia, han sido eliminadas, esto puede observarse en el
surgimiento de conceptos como Performative Science que podemos encontrar en la obra de
Hans H. Diebner que tiene como punto principal de su investigacion analizar las diferencias
establecidas entre arte y ciencia.

31

A continuacion me adentro en una observacién mas técnica del proceso de experimentacion en
el proyecto procediendo a describir las herramientas y recursos empleados para la construccion
de la obra. Para conseguir los objetivos planteados en este proyecto, voy a mezclar el patch
que preparé para [DIY/SIK] que permitia mediante la controladora construida con Arduino
procesar el audio generado con Pure Data. De esta manera reciclo un prototipo de interface
para audio que ya estaba programada. Utilizaré ademas la interface fisica nanoKontrol de

Korg, con esta controlare la parte del patch disefiado con v4 que produce sonidos. Atenderé

asi a la sonificacion de esta mezcla de datos convertida en sintesis de audio generada con dos
softwares diferentes pero procesados por la misma tarjeta de sonido, para generar texturas
sonoras que interaccionen con las proyecciones de imagen-movimiento.

30 Wagner, Richard. 1993. The art-work of the future, and other works. Lincoln: University of Nebraska
Press. (Pag. 196)

Thus will the Drama of the Future rise up of itself; when nor Comedy, nor Opera, nor Pantomime, can any
longer live; when the conditions which allowed their origin and sustained their unnatural life, shall have
been entirely upheaved. These conditions can only be upheaved by the advent of those fresh conditions
which breed from out themselves the Art-work of the Future. The latter, however, cannot arise alone, but
only in the fullest harmony with the conditions of our whole Life. Only when the ruling religion of Egoism,
which has split the entire domain of Art into crippled, self-seeking art-tendencies and art-varieties, shall
have been mercilessly dislodged and torn up root and branch from every moment of the life of man, can
the new religion step forth of itself to life; the religion which includes within itself the conditions of the
Artwork of the Future.

31 Hans H. Diebner und Sven Sahle, Liquid Perceptron, Reaktive Simulation, 2000
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Paso a describir el funcionamiento del patch que controla el audio y el video de la “glitch
session” de mi propuesta de trabajo fin de master. Pienso que la manera de entender mejor
este proceso de funcionamiento de la programacioén es analizar de una forma mas o menos
general los distintos algoritmos generados ya que resultaria complejo explicar aqui la
programacion al detalle. Es interesante atender también a los distintos comportamientos por
separado para poder ver que la suma de estos produce un nuevo comportamiento que genera
un caos en bucle que constituye la sonificacion y visualizacion de los datos.

Esta primera parte del codigo consiste en un modulo que interpreta las sefiales Midi de la antes
mencionada nanoKontrol. Es un patch desarrollado por Guille Deffis (graphicuserinterface) para
usar esta controladora que esta equipada con faders, potenciometros y pulsadores. Esta pieza
de computacién que se comunica con el hardware me permite interactuar con cualquier parte
del codigo de una manera fisica alterando asi los algoritmos de la programacion:
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Comprender la esencia del cédigo y su comportamiento me permiten depurar cada vez mas el
cédigo con objeto de complejizar el algoritmo y con esto su comportamiento, desde el minimo
input a la evolucion del todo.

32 nanoKontrol 2, Korg
33  Patch desarrollado por Guille Deffis para comunicaciéon de nanoKontrol de Korg con v4.
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En el siguiente fragmento, se muestra una lectura vertical donde he colocado en primer lugar
un analizador de espectro de audio en tiempo real basado en el algoritmo FFT (fast Fourier
transform) con el que se obtienen valores de las distintas frecuencias de sonido analizadas,
obteniendo un total de 256 valores en una escala Y. Lo que se dibuja a continuacion son 256
bangs que corresponden a cada uno de esos valores de la escala anterior. Estos son activados
en el momento en el que el valor de uno de esos puntos alcanza un nivel pre-programado, lo
que permite activar diferentes comportamientos complejos. Estos bangs van a activar randoms
que posicionan en un tiempo aleatorio las secuencias de video y las pistas de audio, se
construye asi una granular synthesis audio-visual modificada por su propio sonido:
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El siguiente patch muestra ocho reproductores de audio que estan controlados, por un lado por
el hardware y por otro por los bangs recibidos, quedando de esta manera también afectados
por el propio sonido generando bucles diferentes cada vez. La suma de sonidos van a generar
entonces ritmos que permanecen variando en el tiempo, produciéndose la misma situacion en
las cajas de video. Se obtiene asi un comportamiento curioso, y es que se vuelve compleja la
posibilidad de que vuelvan a coincidir los ocho grupos de algoritmos que son los reproductores,
de nuevo en un mismo punto, con lo que podria decirse que se produce un efecto audio-
generativo que determina el comportamiento de los videos:
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Este ultimo fragmento de codigo se encarga de la gestion de los videos. Esta compuesto por
tres render que permiten la salida multi proyeccién para tres proyectores donde se visualizan
los videos que son alterados por el algoritmo de analisis de audio. Cada uno de estos render
utiliza como textura los mismos archivos que son tomados desde un mismo directorio de videos
de manera aleatoria, pero a cada uno de los render se le aplican unos algoritmos consiguiendo
que cada uno reaccione al sonido de manera independiente consiguiendo asi un juego visual
interesante entre las tres pantallas.

&5 [ o e a4 [ri B 17 [T [

Durante algunas de las pruebas con este patch realicé capturas del render obteniendo
imagenes que podrian constituir piezas fotograficas de orden minimalista, esta ventaja permite
realizar diferentes disefios programados de una manera bastante simple en tiempo real,
producidas por el sonido que afecta a la programacion.
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DirectX Renderer

Propuesta de exhibicioén y ficha técnica

Mi propuesta de exhibicion podria plantearla de dos maneras, por un lado, y ésta sera la forma
que utilizaréen esta ocasion, la ya mencionada glitch session, mediante la manipulacion de las
controladoras.

En la segunda opcidn, podria aprovechar el recurso autogenerativo programado, que produce
cambios en el sistema de manera indeterminada, lo que permite la construccién de un
dispositivo autbnomo.

En las dos soluciones la proyeccioén quedaria como muestro en el disefio generado con la propia
herramienta v4. La disposicion de los proyectores puede ser variable, segun el espacio. No
considero relevante que la proyeccion sea perfectamente ajustada al cuadrado o no, asi, estas
formas quedan también abiertas a ser variables.

En la ficha técnica muestro la relacién de materiales que serian necesarios para la puesta en
marcha optima del prototipo que presento.

projectori (vga)
software controladora midi arduino
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projector2 (vga)

g 4@

Matrox TripleHead2go projector3 (vga)
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Vias de desarrollo y difusion

La red se ha constituido como un medio incuestionable de difusion de cualquier tipo de
obra. Todo el trabajo que he venido realizando durante estos ultimos afios esta centralizado
en el blog https://vertexzenit.wordpress.com/, lo que constituye una tarjeta de visita virtual
para mostrar rapidamente la evolucion de las piezas. Otros trabajos de sonido los ubico

en plataformas como Bandcamp o SoundCloud, paginas con almacenamiento gratuito

que permiten compartir musica, sonido experimental o grabaciones de campo, entre otras
manifestaciones sonoras, segun la tendencia.

Por el caracter ludico-artistico de mi trabajo, podria darse una evolucién encaminada hacia el
concepto de gamification, introducido en las clases de master por el profesor Arcadio Reyes
que define el uso de técnicas y dinamicas propias de los juegos y el ocio en actividades no
recreativas. La gamification pretende introducir estructuras provenientes de los juegos para
convertir una actividad a priori aburrida en otra actividad que motive a la persona a participar
en ella, como seria premiar con insignias ciertos logros a lo largo de la actividad, se trata de
un concepto que se ha visto magnificado en los Ultimos afios como consecuencia del auge del
entorno digital, de los videojuegos y de estudios aplicados a estos como la /ludologia.

Plantearme seguir estudiando el software v4 me hace pensar en la manera de entrar en un
tipo de mercado donde existe la posibilidad de combinar mi experiencia profesional con la
programacion de interfaces y poder llevar esto a diferentes entornos reactivos de participacion
en algunos eventos o espacios, incluso me permite generar interfaces relacionadas con el
concepto de gamification, con contenido artistico o simplemente ludico.

El uso del museo como espacio de participacion resulta un camino interesante a explorar y

en este sentido considero importante la existencia de espacios, como por ejemplo el MIMMA,
donde es posible presentar este tipo de propuestas, de lo que se desprende una posible salida
profesional dedicada a la creacion de espectaculos audiovisuales adaptados a diferentes
entornos culturales.

Son numerosas las empresas que trabajan hoy con v4, tanto en el mundo de las artes como
en las del espectaculo, o en las dos juntas, lo que me hace pensar en la posible demanda del
uso de este tipo de herramienta u otras similares en el mercado laboral. He seleccionado sélo
cuatro proyectos por hacer referencia a algunos de mi interés, tanto por su estética empleada
como por el planteamiento del trabajo®:.

34 http://vvvv.org/businesses
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Lichtinstallationen.com Waiblingen, Alemania

La instalacidn imnmersiva realizada colaborativamente por
Jaime de los Rios, Oier Villar y Alejandro Garmendia se
presenta en varios lugares en diferentes formatos. La premiere
fue en la sala Mendizolan de hendaya y paralelamente se
celebrdé un directo-instalacidn en el festival de Arte Sonoro
organizado por AUDIOLAB HERTZ. Puede visitarse la web
oficial: Anamorphose. tkAnamorphose una gran instalacicn
inversiva audiovisual que se mueve por un espacio molecular,
casi apocaliptico,e invita al espectador a introducirse en
una época de atemporalidad.

ARTEK[Lab]:
San Sebastian, Espana

Anamorphose distorsiona la geometria y hace en el tiempo una
deconstruccidn de ciudades no originales. Mientras se
observa el lugar el wisitante se sumerge en una novedosa
perspectiva conocida como multiverso.La coalicidn entre
Alejandro Garmedia, Jaime de los Rios y Oier Villar
representa al artista del futuro préximo, sin generaciones,
sin disciplina, sin limitaciones racionales o espacio
provocado por el subjetiveo de las leyes fisicas. Anamorphose
es decir las verdades del mundo en una mirada.

37 Lichtinstalationen.com, guerilla mapping im Mannheimer Hafen

38 ARTEK|[Lab]
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Conclusiones

Desde distintos campos artisticos y con distintos criterios, cada uno de los profesores que han
intervenido en este curso de master han sido valiosos en el proceso evolutivo del proyecto
que presento, aportando numerosos, diferentes y enriquecedores puntos de vista que me han
permitido cuestionar y replantear la propuesta artistica para ampliar el discurso conceptual y
estético construido hasta el momento y en constante evolucion.

He sustituido expresiones como performance, expanded cinema o generative art work por
accion electroacustica, sesidon multiproyeccidn o glitch session y generative prototyping data
creando una terminologia mas cercana y concreta aplicada a mi propuesta, sin olvidar que
existen aquellas reminiscencias, asi como, de la musica visual, el cine abstracto y hasta

de L’arte dei rumori de Russolo o las primeras manifestaciones de Net Art e hipertexto, por
ejemplo.

Entiendo que, en el contexto en el que me encuentro, existen ciertas definiciones sobre la obra
de arte que se encuentran anclados a ideas ya obsoletas, y que una nueva reestructuracion
de la ontologia de ésta puede devenir en diferentes paradigmas en los que la obra de arte

se centre en la participacién y en el conocimiento colectivo. De ahi de la importancia de que
surjan nuevos espacios pensados para la participacion de ciudadanos con y sin conocimientos
técnicos y tedricos, formales y conceptuales, que permiten la construccion de la obra artistica,
que disuelverian, desde mi punto de vista, jerarquias entre artista y usuario-observador para
crear puntos de encuentro entre personas con distintos conocimientos o experiencias y que de
alguna manera participan de inquietudes similares, enriqueciendo el campo de conocimiento
donde podrian tener lugar diferentes ideas, tal vez sostenibles, de ecologia digital.

Concluyo este texto como lo comencé, con transcripcion del recuerdo de lo hablado en una
de esas tardes en las que se comparten y construyen conocimientos de modo colaborativo:
El arte dentro de la institucién que lo contiene es dogma, ese dogma se ha visto alterado
por ataques de artistas que han devenido luego en apoéstoles del dogma, asi sucedié con
Duchamp. Mi intencién es que el “arte” no sea un dogma sino el resultado de la gamificacion
del mismo, aun a riesgo de que el resultado pueda devenir en otro dogma.
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