LA PARTICIPACION TRANSFORMATIVA
GCOMO MEDIADOR ENTRE EL PUBLICO
Y LAS AGRUPACGIONES MUSICALES
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IResiimen

La musica es un universo totalmente a parte del
diario vivir, cuenta con fuertes paradigmas que
abarcan incluso factores ajenos a la musica
como tal, desde elementos tan mundanos como
la vestimenta o formas de hablar hasta
situaciones complejas como
la presentacion de su
trabajo hacia un publico; es
precisamente en eéste ultimo
punto en el que hara enfasis:
las presentaciones en vivo.

Lo que se pretende es

Intervenir el rigido orden establecido para una
aparicion en tarima ( la agrupacion ensaya unas
canciones, establece un orden, las interpreta
sin mayores cambios a las versiones “de
estudio” y se despide ) incluyendo un factor
adicional que generalmente no se tiene en

“Con la inclusion del publico a
través de herramientas digitales se
lograra un espectaculo cocreado” Con

cuenta: el publico; con la inclusion de ésta
figura a traves de herramientas digitales
se lograra un espectaculo cocreado, con
participacion directa de las personas en lo que
estan escuchando, generando beneficios a los
Intérpretes y otorgando un
punto de satisfaccion
adicional a los fanaticos.

la creacion de una
interfaz digital se lograra
esta iInteraccion, con el
teléefono inteligente como
mediador de una conversacidon con un
constante feedback, llegando a construir, entre
ambas partes, interpretaciones en vivo con un
alto de grado de recordacion.



IPlanteamiento del Problema

La amplia mayoria de las agrupaciones siguen bajan del escenario y se da por terminada para
unos pasos establecidos de manera casi siempre la interpretacion.

sagrada para desarrollar sus presentaciones en
Vivo, primero, se establece un listado de
canciones y se cita con suficiente tiempo a la
agrupacion para realizar varios ensayos;
despueés se establece el orden exacto en el que

estas canciones van a ser intepretadas, y este Ensayo
orden solo bajo improbables situaciones sufre -
alteraciones; ya sobre el escenario las Establecimiento de un Orden

canciones se Interpretan como fueron
planeadas (incluso se conoce con anterioridad
cual vendra despueés del cantico que hace el
publico cuando aparentemente se esta
terminando una presentacion: “otra, otra,
otra”, pidiendo adicionar una cancion mas a la
lista sin saber que siempre estuvo alli), en
ocasiones se presenta a cada miembro de la
agrupacion o se hace algun tipo de despedida,

Interpretacion

Despedida




En la descripcion anterior se explico el proceso Entendiendo |lo anterior se establece Ia
de los grupos musicales previos a una pregunta problema que servira como hoja de
presentacion, pero no fue mencionado un ruta del proyecto:

elemento fundamental para el éxito de un

evento musical: el publico, las personas

a quienes se van a dirigir los musicos

solo tuvieron una ligera intervencion, , ,
curiosamente, la cancion interpretada después ¢De que manera se podria crear una

del pedido de la audiencia genera una experiencia por medio de la cual el

exaltacion superior, a los espectadores les TRF TRy
agrada tener participacion directa sobre la publico logre tener una participacion

presentacién pero no les resulta facil generar transformativa en un espectaculo
alguna dinamica constante con los musicos; el musical?

publico necesita una herramienta con la cual

pueda tener una interaccion total, necesita un

mediador para hacerse escuchar.



10bjetivos

. :Conocer las

dinamicas de
Interaccion en
los conciertos
.: Investigar los
conceptos relacionados
con la participacion
transformativa
utilizados en la musica
en Vivo.

Disenar una experiencia por
medio de la cual el piblico
logre tener una participacion
transformativa en un
espectaculo musical

. ldentificar las
necesidad de la
interfaz que
- Se va a crear



llustificacion
Las agrupaciones realizan sus interpretaciones
de manera muy parecida en todas sus salidas al
escenario, en muchas ocasiones ignoran las
sensaciones previas, inmediatas, o futuras del
publico, dandole importancia unicamente en
momentos en los que la
audiencia ha sufrido un
fuerte impulso globalizado
que los motiva a actuar
(una rechifla, un aplauso
ensordecedor, un cantico
como “otra, otra, otra”).

musicales

Siendo una figura tan
Importante en todas Ilas
dinamicas de los eventos de musica en vivo, y
conociendo las ventajas de otorgarle |la
capacidad de participacion transformativa, se
debe buscar la manera de lograr una

“En muchas ocasiones, las agrupaciones
ignoran las sensaciones
previas, inmediatas o futuras del publico.”

participacion directa, para esto, es necesario €l
uso de un elemento mediador entre Ia
agrupacion y la audiencia, una interfaz con la
capacidad de otorgar la experiencia de la
participacion a un publico previamente visto
como un simple lector
y que se pretende
comience a verse como
un lector y un escritor, un
miembro mas del
espectaculo, que tenga
la capacidad de ser
espectador, pero que
tambien cuente con las
herramientas suficientes
para convertirse en un ser activo,
transformandose en alguien participe directo
de lo que esta viendo.



I Hipotesis

Presentacion con | :
Participacion Transformativa | :

Se plantea otorgarle al publico la capacidad de tener una participacion transformativa en los
espectaculos musicales a través de una interfaz digital, se le ofrece la posibilidad de tener una
Incidencia directa en la musica que se esta interpretando en tarima para que con una interaccion
directa y constante antes, durante y después el evento, se logre crear una interpretacion mas
satisfactoria tanto para los musicos como para su audiencia.




I Categorias de Analisis

Interactividad  Publico que acude a los conciertos

Estructuras Musicales Improvisacion (En la Musica)

Participacion Transformativa Interfaces en Moviles

Dinamicas previas, inmediatas y futuras de los conciertos

— — m— — — — - - - - - - e e e o e e o e e e e e e e e e e - o o e — — — ]

Se ha mencionado en repetidas ocasiones a lo
largo del texto un concepto que es pertinente
desarrollar en esta area, es denominado como
Participacion Transformativa' y lo menciona
Isidro Moreno en su texto : “Narrativa
Hipermedia y Transmedia” (2013); para definir
su tesis, Moreno utiliza una frase bastante
explicativa: "El autor propone y el lectoautor
dispone”, desarrollando lo descrito por el autor

"Moreno Sanchez, |. (2013) Narrativa Hipermedia y Transmedia

espanol, propone que el espectador logre tener
un papel directo en lo que esta viendo, habla
sobre la posibilidad de tener usuarios activos
que logren hacer parte directa y abandonen el
papel de espectadores para lograr tener un rol
de cocreadores. La propuesta principal del
proyecto es tener este concepto como base e
Implementarlo en las presentaciones musicales
en vivo, buscando romper el paradigma de
relacion unidireccional que ha regido estos
eventos. Para lograr este cometido se debe
tener en cuenta la alta complejidad que tiene la
musica, el poco conocimiento de la poblacion
en general en temas como escalas armonicas,
ritmos, patrones y tantos otros elementos que
obliga a crear una propuesta en la que el
publico no tenga que realizar procesos bajo
temas complejos referentes a la musica
avanzada, por el contrario, debera funcionar de



manera sencilla, con construcciones empiricas
lejos de tecnicismos y con limites suficientes
para evitar un yerro en el resultado final; desde
el otro lado del diagrama se encuentran los
musicos, quienes deberan tener la capacidad
de resolver sugerencias del publico sin que
altere la calidad de su interpretacion.

Como un ente mediador se debe tener una
interfaz con capacidad de ser interpretadora,
recolectora y distribuidora de informacidn, que
cuente con requisitos de usabilidad que
resultan exigentes si se imagina el contexto
generalmente con poca luz en el que se
desarrollan los conciertos y otros detalles no
menores que se deben tener en cuenta para
lograr crear una interaccion corta vy
entretenida. En primera instancia, se debe
ofrecer al usuario una recoleccion de

Informacion que dure el menor tiempo posible,
ademas los datos recolectados deben pasar
por ajustes dentro del sistema, especialmente
en temas ritmicos; despues de alojarse en una
base de datos en la nube, el director de la
agrupacion musical tendra toda la informacion
recolectada para ser enviada a los musicos
como considere, para lograr utilizar la
iInformacion del publico de la manera mas
acertada.



IMarco de Referencia

Los medios de comunicacion masivos
tradicionales como el periddico, la radio, y mas
adelante la television, han relegado al usuario a
asumir el rol de un espectador silencioso, un
receptor pasivo que solo escucha, lee o ve. En
el nacimiento de los medios mencionados se
establecieron estas barreras por limitaciones
tecnoldgicas, pero en la actualidad, muchas de
estas costumbres regidas por |a
unidireccionalidad no han sufrido cambios
sustanciales, una muestra palpable serian las
versiones web de los periodicos, gque se
presentan como un amplisimo catalogo, algo
asi como un largo periodico tradicional
empotrado dentro de una pantalla, cuyos
hipervinculos sirven unicamente para saltar las
paginas sin tener que mover mas que la mano
que sostiene el raton; ese es el mayor cambio,
un insulso cambio de paginas, dejando de lado

las infinitas ventajas del mundo de los binarios.

Este paradigma de unidireccionalidad no solo
ha regido sobre los medios de comunicacion,
se ha establecido en distintos productos,
situaciones o lugares; entre ellos se encuentran
las presentaciones en vivo de las agrupaciones
musicales, que como ya se ha mencionado
siguen un rigido ordeny solo en ocasiones poco
usuales incluyen al publico como un
participante activo; sobre este tema especifico
se entrevisto a un muy experimentado musicoy
director, se trata de Jorge Herrera, fundador y
director de la orquesta “La Misma Gente” una
popular agrupacion con decenas de anos de
exitos, con reconocimiento nacional e
Internacional; Herrera describido 3 en las que el
publico logra quebrantar ese ferreo orden:



1. Publico Frio

En ocasiones el publico en general esta
“apagado”, Herrera describe causas como
el clima, la hora, el cansancio o una mala
agrupacion en el turno anterior que llevan a
una audiencia a mostrarse apatica ante una
agrupacion musical, en situaciones como
esta el orden de las canciones sufre una
alteracion, se eliminan canciones que sean
POCO conocidas 0 muy nuevas, se trata de
tocar canciones que todo el publico
conozca, ademas evitar variaciones en las
interpretaciones y terminar la presentacion
lo antes posible.

2. Abucheo

El abucheo es esa penosa situacion bajo la
que ningun artista desearia verse, en
momentos como éste el publico expresa de
forma ruda su molestia sobre algo con
ruido, en pocos instantes se debe buscar
cortar la cancidon que se esta interpretando
de manera sutil (tratando de que no se note
la existencia de un corte repentino), vy
después de solucionar la causa del
abucheo interpretar las dos canciones mas
conocidas disponibles y bajar de la tarima.



3. Exaltacion Notoria del Publico

Dentro de esta categoria se presentan los
aplausos ensordecedores de la audiencia,
en recintos pequenos en ocasiones
personas del publico gritan a un solista que
esta realizando su interpretacion de muy
buena manera, y por supuesto el comun
"otra, otra otra" del auditorio al unisono
que pide enardecido que la agrupacion no
termine aun su concierto; ante esta
situacion se debe alargar un poco las
canciones que recibieron gran respuesta,
los solos idem, teniendo cuidado de no
extenderse demasiado para no perder el
animo que otorga el comienzo de cada
cancion

:Por qué no explotar la sapiencia de la
audiencia?

Cabe destacar que las situaciones en las que la
Interaccion es directa entre publico y musicos
SOn muy poco comunes pero en todos los
casos en que se presentan son fructiferas, un
abucheo obliga a la agrupacion en tarima a
cambiar lo que esta haciendo mal
practicamente de inmediato, un grito motiva al
director de la orquesta a alargar Ia
interpretacion de su solista, el cantico de
"otra, otra, otra" siempre es complacido (al
menos la primera vez). Si estas esporadicas
situaciones en las que el publico se hace
participe dan tan buenos resultados, jpor qué
no se aprovecha en mayor medida la sapiencia
de la audiencia? Plantear esta pregunta anos
atras podria resultar utopico, pero con la



tecnologia con la que se cuenta actualmente
es posible desarrollar un sistema que escuche
e interprete las sensaciones del publico, ya sea
de manera directa (preguntandoles) o indirecta
(analizando movimientos, comportamientos o
gestos).

Interaccion no Invasiva

En el factor de la interaccion (Siguiendo a
Danvers (1994) “Término que describe la
relacion de comunicacion entre un
usuario/actor y un sistema”) se debe ser
cauteloso, especialmente para el desarrollo de
la interfaz que se pretende usar durante los
eventos, conociendo que la frecuencia de uso
de los dispositivos moviles es baja y ademas,
generalmente este tipo de presentaciones
suelen hacerse en locaciones oscuras en las

que una pantalla muy luminosa puede generar
iIncomodidades al usuario, se deben proponer
interacciones cortas, con muy poca
Interaccion visual para que el usuario desvie
durante el menor tiempo posible la mirada de la
presentacion.



I Estado Del Arte

Oscar D’ Ledn en vivo

En las presentaciones del famoso salsero
venezolano la unica cancion que toda la
orquesta conoce su orden es con la que se
tiene planeado abrir el concierto, cuando la
cancion esta llegando a
su fin la orguesta
comienza a tocar un
ritmo base, creando un
ciclo a bajo volumen
mientras el cantante se
detiene a preguntarle
a las personas del s
publico mas cercanas a la tarima qué cancion
desean escuchar. Bajo esta dinamica se va
construyendo el repertorio hasta el final de su
presentacion

La Percumotora

Esta agrupacion musical calefia se rige bajo el
lema: “Nunca suena igual”, con una eléctrica
base de percusion y un avanzado sistema de
senas manejado a la

perfeccion por su
director Rodrigo Matta é—
y Sus musicos, I'lla{tel;ll':a

interpretan sus | s Y
canciones con distintas ' ' B
variaciones, ademas, el
complejo lenguaje de -
senas utilizado se presta para re0|b|r estlmulos
del publico y darles participacion directa en
algun solo




“n” de Jorge Drexler

Este trio de canciones, denominadas por su
autor como “Canciones Combinatorias”
realizadas por el talentoso musico uruguayo en
colaboracion con Samsung, Warner Music
Spain y Wake App, estan incluidas dentro de
una aplicacion movil llamada “n”, en ellas el
usuario va construyendo la letra a partir de
circulos concentricos que va girando, el
resultado puede no tener cambios sustanciales
en el ritmo pero la historia que va narrando, a
partir de pequenas variaciones en una
estructura ramificada, hace que se cuente una
historia totalmente diferente cada vez que se
escuche y construya.




The Audience in the Role of the Conductor:
An Interactive Concert Experience

Proyecto realizado por Marco Speicher, Lea
Grober, Julian Haluska, Lena Hegerman,
Isabelle Hoffmann, Sven Gehering y Antonio
Kruger y presentado en Saarland — Alemania,
en esta iniciativa se presentaba un concierto
Interactivo en el que las emociones eran el
principal énfasis, se le presentaba a los
usuarios un listado con canciones conocidas de
musica clasica, pero cada una de ellas contaba
con tres variaciones “animicas” que el publico
elegia para que fueran interpretadas, despues
de que la lista estuviera construida la orquesta
Interpretaba y detras de ella, se proyectaba una
animacion que revalidaba los sentimientos
elegidos por la audiencia e interpretados por la
agrupacion.




MobMuPlat

Esta aplicacion, descrita como una plataforma = S‘Sj,;;EEJE‘E?%iﬁtéﬂ”yéiiﬁiﬂtié’“t‘h‘ )
. . .l .. with the MobMuPlat Editor and Pd. tempo

musical para dispositivos moviles cuenta con | 0

diferentes interfaces, en las que se pueden fAEEe seduences

crear sonidos a partir de toques, activar o

desactivar elementos y mover o girar perillas, Welcome to

dentro de su catalogo cuenta con interfaces de MobMuPlat

todo tipo, unas complejas como avanzados obile kisiciPlatiorm

samplers con muchas variaciones y otras v 17
mucho mas simples, con funcionamientos
parecidos a un trackpad fisico, la aplicacion
evoluciona constantemente por su modalidad
open source y ofrece al proyecto bases
especialmente utiles para la implementacion
dentro de los moviles. Se o Teser mere




ITrabajo de Campo

Para el desarrollo del trabajo de campo se
realizaron entrevistas semiestructuradas
a dos poblaciones diferentes, musicos
experimentados y personas del comun, con
alguna experiencia como publico en un evento
musical; buscando respuestas en varios temas
y aprovechando al maximo los conocimientos y
experiencias de cada individuo, en la mayoria
de entrevistas se logré crear un ambiente
comodo y natural para que el entrevistado se
expresara mas sinceramente; al ser ambos
grupos de personas tan distantes entre si se
tratara cada grupo como un experimento a
parte, para facilitar la descripcion y el analisis

Entrevistas con Expertos

Se hicieron entrevistas a cinco musicos
experimentados, cada uno con especialidades
diferentes, Ramon Versace, Rodrigo Matta,
Daniel Gutierrez, Hugo Burbano y el ya
mencionado  Jorge Herrera; se les
realizd individualmente una  entrevista
semiestructurada, buscando escuchar algunas
experiencias y conocer las sensaciones que
llegan a la tarima, de qué manera se transmiten
y cOmo se reacciona ante ellas, tambien
técnicas para mantener al publico a gusto y
atento; ademas se hablo con ellos sobre las
posibles limitantes del proyecto para musicos
aprendices, debido a la complejidad de la
propuesta; se tocaron temas referentes a la
Improvisacion, la posibilidad que tienen los
musicos de comunicarse mientras realizan una



Improvisacion, qué tan sencillo es interpretar Con los expertos se tocaron temas de alta
emociones con la musica y métodos para Importancia para el desarrollo del proyecto que
enviar y recibir informacion sin entorpecer la seran desarrollados en categorias:
Interpretacion; para terminar se hablo sobre

las curiosas particularidades del publico local. ePureza del género: “No es que uno no

quiera hacer un concierto diferente, o sea,
hay formas de hacerlo diferente pero hay que
tener mucho cuidado con el géenero, porque
esa es una limitante grande... no se debe
jugar con la pureza del género por hacer
algo diferente” expresd Jorge Herrera,
describiendo el cuidado que se debe tener
para no trasgredir estructuras que le dan
soporte a las canciones, sin dejar de lado las
distintas variantes que pueden existir sin
causar ningun dano en las estructuras
musicales, las variantes mencionadas
podran ser desarrolladas, como aseguro
Herrera: “sobretodo cuando se tienen




musicos habiles” demostrando que los
musicos que hagan parte del proyecto deben
tener suficiente capacidad para no cometer
errores y evitar desatinos en Ia
Interpretacion.

e La no tan improvisada improvisacion no
aisla al musico: Hugo Burbano describio la
Improvisacion como una demostracion de
figuras en su mayoria previamente
practicadas, mostrando la amplia cantidad
de conocimientos previos que se deben
tener para lograr realizar esta actividad de
manera correcta.

Se habld tambien sobre las limitaciones a las
que se enfrenta un musico mientras esta
realizando una improvisacion, ya que por sus
gestos de concentracion extrema se podria

llegar a pensar que estan totalmente
aislados con su instrumento sin capacidad
de realizar alguna otra accion; explicando
distintas figuras presentes en géneros que
dan amplia cabida a la improvisacion como el
Jazz explicaron que en el momento de la
Improvisacion el artista esta en total
capacidad de recibir y enviar mensajes
(dentro de las limitaciones fisicas, un
trompetista por ejemplo, no puede hablar
durante su interpretacion pero puede hacer
una sena rapida con una mano, gestos con la
mirada o incluso utilizando la misma musica
gque produce), que de no estar presto
a la comunicacidn puede generar
Inconvenientes a la agrupacion en general,
Indicaciones para senalar que su solo esta
por terminar, estimulos del publico o de los
mismos companeros deben ser todos



absorbidos e interpretados para realizar una
Improvisacion correcta.

campana a conciertos de salsa o aquellos
que ante la interpretacion de un vallenato

forman un conjunto de instrumentos
Imaginarios y fingen el acento de los
Intérpretes

elLa batalla de egos dentro de un
concierto: Hablando sobre las dinamicas
entre el publico y los musicos y haciendo
enfasis en la poblacion calena, Versace
describe los conciertos como una batalla de
egos, donde la audiencia asegura tener una
Importancia igual o incluso superior que los
artistas en tarima (afirmaciones que pueden
sonar a sacrilegio para un musico
conservador), hace énfasis en que éste
fendmeno es mas comun en paises latinos y
lo ha encontrado con mayor frecuencia en la
ciudad de Cali, un publico que desea hacer
parte de la agrupacion, un ejemplo claro es
visible en muchos eventos de salsa en la
ciudad, donde las personas llevan su



Entrevistas con Publico

Se realizaron entrevistas a personas con
experiencia acudiendo a eventos musicales
(festivales, conciertos, toques de musica
electréonica, musicales, etc.) buscando Ia
forma de interaccion mas acertada, ademas,
deseando conocer patrones en los eventos
musicales en general, hechos destacados,
comportamientos agradables y desagradables
de los musicos en tarima, las relaciones de los
artistas con su audiencia y la incidencia
del publico en las Iinterpretaciones o
comportamientos de los artistas.

Los resultados de las entrevistas se agruparon
en dos grupos, uno buscando conocer sobre el
prototipado y otra sobre las experiencias en los
eventos.

eUso del dispositivo Movil: EI principal

objetivo de entrevistar a potenciales
miembros del publico era encontrar
lineamientos para la construccion del
prototipado, se conocido que la amplia
mayoria de las personas llevan su celular a
los eventos que acuden (el total de los
entrevistados aseguraron llevar consigo su
movil a los eventos a los que han asistido),
pero describieron que el uso que le dan es
muy reducido durante el evento,
principalmente lo utilizaban para grabar
videos o tomar fotos y durante poco tiempo,
para no evitar disfrutar la interpretacion vy la
flesta que siempre gira alrededor de la
musica en Vivo.



e Lo Normal: La mayoria de las entrevistas
lograron desarrollarse como una amena y
coloquial conversacion, en medio de esa
coloquialidad, ante el cuestionamiento sobre
los comportamientos del artista hacia el
publico la respuesta mas comun fue “lo
normal”, llevando al entrevistado a una
respuesta mas especifica describia lo
“normal” en muy especificas acciones,
comunes en la mayoria de respuestas:
motivaciones a que el publico cante
extendiendo el microfono al frente de la
tarima, el cantico “cha cha cha” (o algun
vocablo parecido) para que el publico
aplauda, que levanten los celulares para que
brillen o hablar sobre la tematica de las
canciones antes de interpretarlas; acciones
que no logran generar un contrapunteo o
una Interaccion constante, siendo

unicamente una relacion unidireccional en la
que el intérprete motiva una accion y el
publico la sigue.



I Determinantes de Diseiio

Siguiendo especialmente el fructifero trabajo
de campo surgieron diferentes determinantes
para la elaboracion del prototipo, se dividiran
en tres categorias: determinantes técnicas,
que tratan aspectos de requerimientos
técnicos de la propuesta; determinantes
plasticas, enfocadas hacia las necesidades
esteticas del prototipo final y determinantes
musicales, que tienen en cuenta
requerimientos de los musicos para lograr una
Interpretacion correcta

Determinantes Técnicas

Uso Del Dispositivo Movil: En las entrevistas
se conocid que una amplia mayoria de los
acudientes a eventos musicales llevan consigo
su telefono movil, es importante destacar que
el uso planteado puede no necesariamente ser
de manera directa, utilizando herramientas que
traen la mayoria de dispositivos como el GPS o
el giroscopio se podria realizar una interaccion
en |la que el usuario tenga la minima cantidad
de interaccion.

Procesamiento de Datos: Aungue se conocio
que el musico estd en capacidad de
comunicarse incluso mientras realiza una
compleja improvisacion, debe destacarse que
se encuentra realizando una actividad que
requiere su maxima concentracion, por lo



tanto, la informacidon que llegue a el por parte
del prototipo final del proyecto debe estar lo
suficientemente procesada para que sea
presentada en una o dos palabras, unicono, un
color o un sonido corto, para asi poder ser
interpretada con facilidad y evitando
entorpecer el proceso musical

Determinantes Plasticas

Codigos Simples: De la mano con |la
determinante descrita anteriormente, se debe
crear o utilizar un lenguaje lo suficientemente
intuitivo, tanto para que el musico reciba,
entienda e interprete el mensaje rapidamente
como para que el usuario desarrolle su
interaccidn y envie su mensaje en el menor
tiempo posible

Minima Interaccion Visual durante el
concierto: Aunque se demostro que las
personas cuentan con sus dispositivos en los
eventos, se conocio también el poco uso que
se les da, por lo tanto, de ser necesaria una
Interaccion durante la interpretacion, debe
proponerse una interaccion muy corta, con la
minima duracion posible al menos desde lo



visual, ya que el wusuario no desea Determinantes Musicales
distracciones grandes que lo hagan perder de
la presentacion Pureza del Género: Se debe ser cuidadoso

para no propiciar la rotura de las barreras de
los géneros musicales, ya que las complejas
combinaciones de ritmos que combinadas
reciben un nombre, no son elegidas al azar, se
acomodan bajo estrictas reglas, que de
romperse puede terminar generando un caos
sSonoro

Lenguaje Musical Para los No Musicos: Las
opciones presentadas a los usuarios para que
co-creen el espectaculo deben estar en un
lenguaje sencillo, evitando lo mas posible
proponerle variables que no sepa manejar y
que terminen siendo un reto demasiado grande
para el musico



Ayudas para manejar el tempo: EIl tempo es | |
un tema con el que se debe tener cautela, debe | |
tratar de suprimirse los errores en relacion a a | |
este factor con asistencias hacia los usuarios e QQ | |
Incluso, de ser posible, con algun proceso , | , | _
digital en el proceso de envio. Tecnicas : Plasticas : Musicales
Uso del mévil '  Codigos | Pureza del
" Visuales ! género
Procesamiento | |
de datos ' Minima | Lenguaje para
" interaccién '  no musicos
" visualen
' conciertos ' Ayudas con el
: : tempo
| |




IPruebas de Prototipo

Prueba de Interaccion para Usuarios

El objetivo del experimento fue comprobar el
agrado, la emocion y la participacion del
publico en un evento musical que les otorgue
la participacion transformativa como facultad y
que ademas la tome como eje, para esto se
Invitd a un grupo de personas a interactuar de
distintas formas con un intérprete de Rap; la
eleccion de este género se fundamenta en su
simplicidad (ya que puede ser interpretado por
una sola persona y una pista) y la relacion que
tiene con la improvisacion; es importante
destacar que l|la eleccion del ritmo para la
realizacion de la prueba no afecta su validez, al
ser el publico y su participacion el unico objeto
de estudio

Para el desarrollo de la prueba, el artista
realizo tres tipos interpretaciones diferentes,
una vez terminadas, se formo un conversatorio
entre la audiencia para sacar conclusiones, los
tres tipos de interpretaciones fueron:

® FreeStyle Tradicional: El rapero realizo una
Improvisacion completamente libre sobre
una pista encontrada en YouTube, durante
alrededor de un minuto hizo su rap bajo un
tema que el mismo eligio.

® FreeStyle Guiado: Antes de dar inicio a
esta etapa de la prueba se cred un grupo de
WhatsApp con todos los asistentes y se
proyecto la conversacion de dicho grupo
para que todos pudieran verla en tiempo
real; con el grupo creado se invitd a una
persona de la audiencia a enviar una serie



de emoticones, y el rapero, tomandolos
como base realizaba su improvisacion.

® FreeStyle Cascada: Utilizando el mismo
grupo de la prueba anterior, se le pidio al
publico que durante dos minutos envie
constantemente emoticones para que el
rapero, en tiempo real y acorde al flujo de
emoticones que iban cayendo realizara su
Improvisacion.

Conclusiones del Experimento

La preferencia entre los tres tipos de
interpretacion fue unanime, la modalidad de
FreeStyle Guiado fue |la preferida por todos, la
razon, de nuevo comun entre todos Ilos
asistentes, fue el feedback, destacaron que
este tipo de interpretacion muestra un

equilibrio entre la interesante instantaneidad
del FreeStyle Cascada y el orden y calidad del
Tradicional.

Hablando de la modalidad Cascada, en el
momento de ser planteada y en los primeros
segundos de la misma el publico se vio
bastante entusiasmado, pero pasado menos de
un minuto dejaron de enviar emoticones, ya
que sentian la necesidad de enviar uno y mirar
y escuchar atentamente la forma en que el
artista lo desarrollaba, deseo que al
generalizarse llevo a la ausencia de envio de
estimulos y a un fin subito de la prueba antes
de lo establecido. Este cortante fin no tiene
nada de malo, por el contrario, es un revelador
descubrimiento para el proyecto, revela la gran
Importancia que tiene el feedback sobre los
usuarios, para revalidar esto se tiene la total



preferencia por la modalidad de FreeStyle
Guiado, al estar este divido en etapas
Independientes, en las que el publico puede
disfrutar de ver al artista resolver el estimulo
enviado por alguien.

Prueba de Interaccion para Musicos

Con distintos problemas resueltos y una
aplicacion movil version alpha, en los salones
de musica de la Universidad lcesi se realizo un
Jam Session con un grupo de musicos
conformado por: Bajo Eléctrico, Bateria,
Guitarra Eléctrica, Saxofon Alto y Saxofdn
Tenor, ademas de un director; se les propuso a
los musicos interpretar la base que desearan
para iniciar, el ritmo que eligieron fue un R&B 'y
su resultado fue bastante positivo.

Antes de comenzar a tocar se doto a los
saxofonistas con audifonos para tener Ila
posibilidad de enviarles senales por audio, se
le explicd el objetivo del experimento a los
Instrumentistas y se les dio via libre para tocar
lo que desearan en el orden que quisieran, el
unico requisito que tenia la prueba era que el
director, cada tanto y tratando de hacerlo en
momentos pertinentes, sugeria a los musicos
algunos ritmos, mediante senas, utilizando la
voz o0 enviando un audio a través de los
audifonos para que el musico que eligid
desarrolle, el objetivo de |la prueba era probar
la receptividad de los musicos a los estimulos
externos y la manera en que se considera mas
conveniente.

Las incognitas o los vacios dejados por la teoria
fueron resueltos con el experimento, después



de unas cuantos desarrollos no tan buenos de
los sonidos propuestos por el director vy
recolectados previamente con personas del
comun, la banda empezé a tocar de manera
muy fluida y el resultado fue un gran R&B que
asemeja una agrupacion de anos de haber
tocado junta, con la combinacion de Ilos
patrones basicos del género, los conocidos por
los instrumentistas y los enviados por el
director se lograba que cada ronda de
Improvisacion fuera rica en variaciones y entre
la pericia de los musicos y la calidad de los
sonidos recibidos tras pasar por una
postproduccion dentro de la aplicacion, se
creaban grandes intervenciones.

Las conclusiones de la prueba fueron muy
satisfactorios e indica que se esta tomando la
direccidon correcta, no solo el sonido logrado

tenia una calidad notable, ademas, los musicos
encontraron comoda la propuesta de
Interaccion propuesta e incluso manifestaron
que practicar utilizando el prototipo de
aplicacion utilizado en la prueba podria resultar
fructifero, abriendo ramas que podrian ser
desarrolladas mas adelante.

El objetivo es desarrollar una segunda reunidn
con |la misma agrupacion usada para esta
prueba, pero para esta segunda agrupacion,
probar la aplicacion totalmente terminada vy
contar con un publico invitado para revisar
factores de interaccion y lograr asi un producto
final perfecto.



I Prototipo Final: Crescendo

Realizando un cruce entre las determinantes
de diseno descritas, y depués de diferentes
prototipos probados con usuarios y musicos se
ha Illegado a
Crescendo, una
aplicacion mouvil
con la capacidad
de generar toda
una experiencia
alrededor de un
concierto, desde
Sus preparativos,
durante el desarrollo del
mismo e incluso posterior
a éel, contando con el
dispositivo  movil como
mediador.




I Servicios
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Crescendo

Crear cuenta con Facebook

Crear cuenta

Los usuarios deberan crear una cuenta en su
aplicacion para que el contenido de la misma
se vaya personalizando con el tiempo, se
propone gque cada que las personas acudan a
actividades de distintas agrupaciones
musicales, éstas queden inscritas y hagan
parte del feed del usuario, pasado un tiempo la
aplicacion contara con todas las agrupaciones
musicales que frecuente.

En aras de dar un feedback notable, la
personalizacion tambien podra ser usada en
tarima, con la ayuda de una pantalla el publico
vera el nombre de la persona creadora del
ritmo elegido por el director.



IAgenda y Videos

M) D)

En la pantalla principal se veran dos aspectos
que resultan importantes que los usuarios vean St R S i

de las agrupaciones, Los proximos eventos a | |
| LAgERcum;r

los que asistiran y los videos mas exitosos,
ademas, por medio del menu lateral se podra
seleccionar si se desea ver exclusivamente una
de las dos categorias. \ & Mantecalue B i

En las publicaciones referentes a eventos en
vivo hay un botdn que llevara directamente al
Sampler, ya que se permite enviar sonidos
desde dias anteriores al concierto.




ISampler

Control de voumen

Controladores de tempo

(lento, normal y rapido, de
izquierda a derecha)

Boton para borrar audio

Pausa/Play

Asistencia visual para
los sonidos creados

Asistencia visual para
el loop

El sampler es la herramienta bajo la que se
materializara |la participacion transformativa,
en esta pantalla el usuario podra crear ritmos a
partir de togues en el botdon del centro, vy
despues podra hacerle una corta
personalizacion en cuanto a volumen y tempo,
una vez termine de crear su sonido puede
enviarlo a la agrupacion para que guede a
disposicion del director

El otorgarle la libertad ritmica al usuario sin realizarse
ningun proceso adicional traeria inconvenientes en la
interpretacion por parte del musico, asi que se creod un
sistema tipo iman, en el que los sonidos solo pueden
ubicarse en 16 posiciones de medio tiempo de duracion
(una corchea, en terminos musicales), otorgando asi
casi 21 billones de opciones de sonidos, todos bajo
estrictas reglas sobre el tempo.




I Experiencia de los usuarios

A la Percumotora

motara  Concierto el proximo 20 de Mayo en Comfandi

Crescendo

&

Perc

= Mantecablue
%..=% Nuevo video! Guajira para Eva

Iniciar sesion con Facebook

Login

¢No tienes una cuenta? creala aqui

-~ Mantecablue

El usuario crea su Ve que una de sus agrupaciones Crea el Sonido, le ajusta
cuenta que se ira favoritas tiene una presentacion el tempo y el volumen
personalizando en los proximos dias y se que deseaylaenviaala
segun su asistencia dispone acrear un sonido para base de datos del
a distintos eventos enviarles a través del Sampler concierto

musicales porque tiene pensado ir a

escucharlos




I Aplicacion especial para los Misicos: Crescendo Blue

Para las relaciones entre los musicos se decidio crear una
version diferente de Crescendo, esta version Blue le pide en
primera instancia al usuario (después de registrarse) que se
identifigue como Director o como Interprete, a los
directores les permite explorar los sonidos enviados a los
conciertos de su agrupacion, calificarlos, filtrarlos y
ordenarlos, ademas, contaran con la capacidad de enviar
sonidos a los identificados como intérpretes .

Los interpretes también pueden filtrar vy
organizar su contenido, pero a diferencia de los
directores cuentan con un botdn que se
destaca invitando a la “Pantalla de Espera”,
una vista en la que solo se encuentra el logo,
buscando que no se desconcentren hasta que
sean motivados a participar con algun audio
enviado, en ese caso, aparecera en pantalla la
ayuda visual del sonido compartido y se
escuchara a través de sus audifonos.




ISeleccion de Sonidos del Piblico

El director tendra la posibilidad de ver los
sonidos enviados por el publico en tiempo real,
desde antes del concierto, podra calificar,
organizar y filtrar lo que reciba, con el fin de
crear un orden o una seleccion de sonidos que
le agradan y que puedan ser utiles en una
interpretacion.

Como asistencia visual cuenta con el diagrama
de bloques usado en la aplicacion de los
usuarios, el objetivo es que despues de haber
usado lo suficiente la interfaz, logre leer éste
grafico como puede leer un pentagrama, para
agilizar el proceso de envio.
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IDestino Final del Mensaje

Catalogo Filtrado por la
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Después de ser creado e intervenido por el usuario, filtrado, revisado y enviado por el director, el
sonido llegara al musico a través de un audifono y la guia visual, ya sea en la pantalla de espera
creada para evitar distracciones o en la que funciona como catalogo, en caso de que quiera
adelantarse a ver los sonidos o su orden ya esté establecido por el director.

Ademas, en el momento en que se interpreten los sonidos creados por una persona, una pantalla en
el escenario mostrara su nombre, generando feedback directo




ICrescendo: un sistema

Con las dos aplicaciones como ejes centrales se logrd crear un sistema con distintos servicios
esenciales para ambas partes del diagrama, brindando una relacion simbiodtica, en la que la
Interaccion propuesta brinda la posibilidad a las agrupaciones de compartir sus eventos y a los
usuarios de mantenerse informado de los mismos, ademas, la aplicacion cuenta con la capacidad

de Ir adicionando agrupaciones utilizando
geolocalizacion en los momentos que los
usuarios acudan a presentaciones en vivo y como
servicio adicional podra verse también los
ultimos videos que las agrupaciones compartan
en YouTube; esta amalgama de servicios crea un
sistema con amplias ventajas para ambas partes,
tanto desde el lado de los usuarios y su
posibilidad de estar al tanto del devenir de sus
grupos musicales favoritos, como para las
agrupaciones musicales, quienes tienen un canal
de difusion especializado para los usuarios que
los siguen y una combinacion de servicios unicos
en el medio.
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I Perspectivas a Futuro

Personalizacion de los Mensajes Enviados

Con la forma de construir el sampler y el
algoritmo de traduccion a lenguaje musical
formal creado, es posible construir de manera
agil distintas visualizaciones para |Ia
recoleccion de los mensajes de los usuarios,
variando incluso el modo de recoleccion de la
informacion; la pantalla propuesta con un gran
botdn podria ser reemplazada con algun
iInstrumento de cuerda o incluso se podria
llegar a crear un recolector de informacion por
medio del microfono o algun otro sensor de los
dispositivos moviles. Estas variaciones
facilitarian la interaccion y aumentarian el uso
de los sonidos propuestos por los usuarios
en las interpretaciones al tener sonidos
mas afines a los ritmos de las distintas
agrupaciones musicales

Sistema de Recomendacion

El sistema de Login creado permite crear un
perfil desde cero e ir desarrollandolo a lo largo
del tiempo, en un futuro podria hacerse ese
Login por medio de cuentas en redes sociales
como Facebook o Google+, al hacer esto,
abriria grandes posibilidades para la
personalizacion del perfil y para la recoleccion
de datos de las agrupaciones, de combinar el
perfil de Facebook por ejemplo, se podria
llegar a un listado de agrupaciones sugeridas y
sus contenidos, abriendo el campo de
visualizacion ampliamente, y haciendolo
ademas, bajo criterios otorgados por los
movimientos de los usuarios en sus redes
sociales.
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