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Musica e Internet, creacion, intercambio y educacién

Un estudio sobre la miisica en Internet, desde el dmbito de la cultura, la
creacion y la educacion, con especial hincapié en la situacion espaiiola y

sus posibles aplicaciones en jovenes en edad escolar

Sergi Jorda y Marcos Alonso
Grup de Tecnologia Musical

Universitat Pompeu Fabra, Barcelona

1. Introduccion

Este estudio ofrece una observacion parcial de la situacion actual y de las posibilidades
de la creacién musical en la red, otorgando un especial interés al contexto espafiol. El
binomio “miusica e Internet” se asocia frecuentemente con visiones tremendistas de
ilegalidad, pirateria y violacién de los derechos de autor. Internet se nos presenta a
menudo como la tecnologia que terminard, si no ponemos las cortapisas necesarias, con
la industria de la miusica y, por extension, con la creacion musical. No compartimos

estas opiniones, licitas desde luego, pero también muy discutibles.

Desde este estudio no abordaremos ningln aspecto relacionado con la industria
discogréfica. Nos centraremos por el contrario en como la combinacion de las nuevas
tecnologias digitales e Internet, con la practica musical, puede resultar especialmente
beneficiosa para la creacidon artistica y la comunicacién entre las personas,
especialmente entre los adolescentes y jovenes en edad escolar. El objetivo final, sera el
de llegar a determinar como estos mecanismos pueden reforzar aspectos positivos del

aprendizaje o la apreciacion y la participacion artistica en los jovenes.
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La musica representa una parte integral de las vidas de mucha gente. Particularmente
para la gente joven, puede resultar una influencia esencial en el desarrollo de la
identidad tanto individual como de grupo. Por otro lado, las nuevas herramientas
digitales de creacion musical, permiten hoy en dia que principiantes o personas sin
grandes conocimientos musicales puedan crear musica, ya sea en vivo (o tiempo real) o
en diferido, de forma individual y también colectiva. El poder de la misica y la creacion
musical para seducir a la gente joven, incluso a los miembros de aquellos sectores mas
dificiles o problematicos, el potencial del binomio “musica y red” para la creaciéon de un
espacio compartido para la comprension cultural, las posibilidades de estas nuevas
herramientas para el aprendizaje tanto formal como no-formal, son aspectos a tener muy
cuenta, y que nos conducen inevitablemente a preguntas como las que a continuacién se

formulan.

(Coémo podrian ser y que deberian tener en cuenta estas posibles aplicaciones digitales
de creacion musical? ;Qué tecnologias deberiamos considerar? ;De qué tecnologias
suelen/pueden disponer las escuelas secundarias? ;Qué infraestructuras informaticas se
requieren idealmente? ;Qué conocimientos musicales y/o informaticos son los idéneos
o necesarios? ;Doénde se sitia la frontera entre el mero entretenimiento y el

enriquecimiento y el desarrollo intelectual y humano?

1.1 Metodologia de trabajo

Para comenzar a encontrar respuestas a algunas de estas preguntas, este informe se
inicia con una breve introduccidn historica a la creacion musical en la red, tras lo cual se
analizan varios sitios Internet, relacionados con la creaciéon y el intercambio de
contenidos musicales on-line, y localizados en Espafia. Aunque este ultimo punto
pudiera parecer contrario a la vision globalizadora y deslocalizada de la red, el motivo
es acercarnos mds a la situacion cultural de nuestro pais en este ambito. El estudio de
estos sitios, algunos “histéricos” otros mds recientes, nos permitird comprender ademads

algunos aspectos esenciales del funcionamiento de este tipo de entornos, asi como
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comparar los diferentes tipos de prestaciones', tecnologias” o filosoffas® con que nos

podemos encontrar.

Los sitios analizados son F@ust Music On-Line (FMOL), creado por Sergi Jorda para la
Fura dels Baus en 1997-1998, Freesound, creado y mantenido por Bram DeJong en el
Grupo de Tecnologia Musical de la Universidad Pompeu Fabra de Barcelona en 2005,
la tecnologia de sintesis musical on-line PD-plugin, desarrollada por Marcos Alonso en
2003 y Virtual Drummer School, una escuela de percusién on-line creada por el

percusionista de Barcelona Salvador Niebla, activa desde el aiio 2000.

' Como por ejemplo, herramientas para la creacién y el intercambio o solo para el intercambio;
creacion en tiempo real vs. creacion en diferido; interfaces y/o paradigmas propios/novedosos;
formatos propietarios cerrados vs. formatos abiertos; conexiones sincronas o asincronas entre

diferentes usuarios; posibilidad de comunicacion textual o multimodal entre usuarios; etc.

Como por ejemplo, sintesis de audio con motores propietarios vs. reproduccién de ficheros de

audio o de ficheros MIDI; servidores centralizados vs. redes P2P; etc.

? Como por ejemplo, sistemas libres vs. sistemas comerciales; flexibilidad vs. condicionantes

estéticos o estilisticos, etc.
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2. Musica en Red en Espana — Estudio de sitios y modelos

2.1. Introduccion histoérica a la musica en red

La idea de crear musica en, con, o por la red, aprovechando algunas de las posibilidades
que puedan llegar a convertir esta practica musical en algo distinto o Ginico, no es nueva,
o lo es menos de lo que muchos pudieran pensar. A finales de los afios setenta, un
colectivo de musicos informadticos del drea San Francisco (California) decide juntar sus
ordenadores, muchos de ellos construidos por ellos mismos (faltaba todavia casi una
década para que el concepto de “ordenador personal” comenzara a tener algin sentido),
y conectarlos en una red local para hacer musica entre todos ellos. The League of
Automatic Composers™ (Bischoff et al. 1978) tocaban e improvisaban con simples
teclados de ordenador una musica con claras referencias al free-jazz norteamericano o a
la misica improvisada europea. Pero, a diferencia de los musicos de free-jazz, cada uno
de los “compositores automaticos” no era el unico responsable de lo que hacia su
respectivo ordenador; los ordenadores estaban programados para “escucharse” entre si,
de forma que el resultado sonoro de cada miquina podia depender también de lo que
hacian las demds mdquinas, y de como su programador habia decidido que esta maquina
debia “escuchar o relacionarse en sociedad”. Asi pues, con tecnologias, velocidades de
procesado o anchos de banda que hoy nos podrian parecer ridiculos, hace ya tres
décadas que realizaron los primeros experimentos que conducen a una préctica musical

deslocalizada.

Casi dos décadas después, a principios de los afios noventa, surge Internet, la red
universal, y estos planteamientos se vuelven bastante mas sencillos. Ya no es necesario

tirar manualmente cables entre los ordenadores; todos los ordenadores del mundo

* La Liga de Compositores Automdticos.

3 http://crossfade. walkerart.org/brownbischoff/
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pueden a priori estar conectados entre si, sin barreras de distancias o de continentes.
Basta un modem u otro dispositivo equivalente que les abra el acceso a la red. Y por la
red empiezan a surgir aplicaciones musicales experimentales como por ejemplo The
Cathedral de William Duckworth (1997) (Duckorth 1999, 2005), Res Rocket Surfer
(1997) o FMOL (1997).

2.2. F@ust Music On-Line (FMOL)

2.2.1. Historia de un proyecto

F@ust Music On-Line (FMOL) surge en 1997 como proyecto de composicién musical
colectiva promovido por el grupo teatral cataldan la Fura dels baus, y concebido y
disefiado por Sergi Jorda y Toni Aguilar. Hoy en dia, FMOL sigue siendo una de las
referencias histéricas de creacion colectiva en la red, no s6lo en el &mbito espafiol, sino
también a nivel mundial, como lo demuestran las decenas de articulos cientificos o tesis
doctorales (e.g. Barbosa 2003, Follmer 2001, Follmer 2002, Tanzi 2001, Tanzi 2003,
Weinberg & Gan 2001, Weinberg 2002b, Weinberg 2005, Young 2001) e incluso libros
dedicados a estudiar el fendmeno de la net-music (Duckworth 2005:, Ludovico 2000)
que analizan a fondo este proyecto. Por su relevancia, porque lo conocemos bien, y
porqué, a pesar de su antigiiedad, algunos de los aspectos que plantea siguen siendo

plenamente vigentes, procederemos a un estudio de este proyecto.

La historia de FMOL comienza en enero del 1997, cuando la Fura dels Baus prepara su
proximo espectaculo, Faust 3.0, libremente inspirado en el Fausto de Goethe, y contacta
con el musico y creador digital Sergi Jorda, para hacerle una inusual demanda:
"Queremos que parte de la musica del especticulo sea compuesta por internautas de
todo el mundo". A partir de esta premisa, Carles Padrissa, director del especticulo y
Sergi Jorda definen las bases del decalogo FMOLiano: "No queremos musica MIDI. No
queremos notas, queremos sonido. No queremos teclistas, queremos escultores sonoros.

La mdusica se creard en vivo, a golpe de ratén, en una interfaz abstracta. Nuevos
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compositores podran alterar, modificar, destrozar la musica de los usuarios anteriores;

"

las composiciones no serdn cerradas, sino evolutivas..." Para obtener unas ricas
sonoridades electrénicas, alejadas del aburrido sonido MIDI imperante en las tarjetas de
sonido multimedia se debe recurrir a la sintesis de sonido en tiempo real por software,
lo cual complica notablemente todo el proceso de disefio y de programacion
informaticos. Para fomentar la colaboracion entre autores y la creacion colectiva, se

decide que cada pieza FMOL resultard de la interaccion entre cuatro autores (Jorda

1999).

2.2.2. Creacion colectiva y arbol de composiciones en FMOL

Existen varias formas de llevar a la practica la creacion musical colectiva en la red:
desde un planteamiento sincrono en el que todos los musicos coinciden en el tiempo,
(pero no en el espacio) y gracias a la red tocan “a la vez” como lo harfan si estuviesen
compartiendo el mismo escenario o local de ensayo, a varios planteamientos asincronos,
en los que los miusicos participantes no coinciden ni en el espacio, ni tampoco en el
tiempo (Barbosa 2006; Folmer 2005). En este caso, la practica colectiva se basa en

formas diferentes de compartir e intercambian ficheros musicales.

FMOL elige un enfoque asincrono que podriamos calificar como “vertical”. En lugar de
abordar la creacion colectiva de una forma "horizontal-secuencial" a modo de “cadaver
exquisito” en el que varios autores irian afiadiendo fragmentos consecutivos uno detrds
de otro, el enfoque "vertical" de FMOL, potencia el que compositores sucesivos puedan
afadir nuevas voces o sonidos, o modificar o distorsionar incluso los sonidos ya
existentes, pero sin alargar las composiciones originales. La arquitectura de FMOL
permite a cada participante tanto comenzar nuevas composiciones desde cero, como

modular o procesar cualesquiera de las existentes, incluso hasta dejarlas irreconocibles.

La peculiaridad de su sistema de creacion colectivo radica en que la base de datos de
piezas musicales se almacena en forma de drbol, lo qué permite que cualquier tema

inicial pueda tener una "descendencia" tedricamente infinita. Cada vez que un usuario
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accede, mediante el programa, a la base de datos de temas en el servidor, éste puede (i)
observar el estado actual del drbol, (i1) escuchar cualquiera de sus nodos o piezas, (iii)
ampliar/modificar/distorsionar cualquiera de ellas o (iv) iniciar una nueva rama, creando
un nodo de primer nivel 1. Con este mecanismo, cualquier idea musical aportada por un
compositor, puede evolucionar en multiplos y, posiblemente ortogonales, direcciones

diferentes (Jorda & Wiist 2001 , Wiist & Jorda 2001 , Jorda 1999).

La figura 1, obtenida a partir de una captura de pantalla del programa, muestra un
“didlogo” musical de una hora y media entre dos usuarios (KTON vy praxis) que, entre
las 20:24 y las 21:58 del 28/03/1998, produjeron hasta 14 variaciones o ramificaciones a

partir de un tema iniciado por KTON.

medusa_

KTON [anonymous)

pandora - 27/03/98 0:31:45
TTPINK - 28/03/98 3:52:12
LaraCroft - 28/03/98 11:42:30
KTON - 28/03/98 20:24:06
[=- prawis - 28/03/98 20:44:51
praxis - 28/03/98 21:08:27
=]~ praxis - 28/03/98 21:08:53
KTON - 28/03/38 21:12:30 (Finished)
KTON - 28/03/98 20:52:32
= KTON - 28/03/98 21:01:34
FAUST 3.0 KTON - 28/03/98 21:17:04 (Finished)
—|- praxis - 28/03/98 21:03:51
l |
- KTON - 28/03/98 21:23:48
practice - KTON - 28/03/98 21:27:30
-- KTON - 28/03/98 21:35:24
KTON - 28/03/98 21:45:48 [Finished)
praxis - 28/03/98 21:58:32 (Finished)
werg - 29/03/98 17:11:46
about danilon - 30/03/98 23:50:00

MUSIC ON LINE

help

‘ iLOBAL or TOP
exit Click on [+/-] to open/close branches. download

Figura 1. Arbol de composiciones en FMOL 1 (1998)
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Esta figura corresponde a la primera version del software, creada en 1998. En esta
version, el acceso a la base de datos se realizaba directamente desde la propia aplicacion
si necesidad de navegador Internet. Este sistema se modificé en la segunda versién del
proyecto (2000), para permitir el estudio de la evolucién del drbol sin necesidad de bajar
la aplicacién. Esto se observa en la figura 2 que muestra un fragmento de la base de
datos desde la pdgina web de la aplicacion. En este caso, la aplicacion FMOL

funcionaba como un plug-in del navegador, que era necesario bajar e instalar para poder

reproducir y/o modificar cualquier tema de esta base de datos.

A FMOLDQ - Compasition main page - Microsaft Internet Explarer - [Trabs
Archivo  Edicion  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda n
D at @ 7| & By~ o~ & = A |
Detener  Actuslizar Inicio Busgueda Fawvoritos  Historial Correa Tamafio  Imprimir  Modificar Copernic

Direccian |@ hitp:/fteatredigital fib.upc.es/D0/eng/fmol/database him j @lra

Selected composition list

EEEEEEEEEEEE

r:egistér :Iugin: :uploal::l up:datett:'ee help:

Mode info not

&) javascript Openlink(2 592 = ® Internet

#inicio | | Hay [[&1FMoL.Da - Comp... SHLEMEADD YR T o 2B =y e

Figura 2. Arbol de composiciones en FMOL-DQ (2000), accesible ahora desde un

navegador convencional
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LAS TRIFALDI OESERYAN DG 01 -- QUIJOTE -- Sep 14 2000 7:12PM
E LAS TRIFALDI OBSERWVAN DQ 02 -- QUIJOTE -- Sep 14 2000 7:12PM

L LAS TRIFALDI OBSERVAN DQ 03 -- kdon -- Sep 14 2000 S:27F M

Bﬂ DO-Z. LAS TRIFALDI OBSERVAN DQ 02A -- RoloCo -- Sep 15 2000 2:56AM
=] 3 LAS TRIFALDI HUSMEAN DQ -- QUIJOTE -- Sep 21 2000 8:33F M
B DQ HUMILLADO -- TRIFALDI -- Oct 8 2000 5:43P M
E DQ ENJAULADD POR LAS TRIFALDI -- TRIFALDI -- Oct 9 2000 5:57 P
Py oo e -ﬂ-DE ENFURECE —ldor—Oiet & 26000 8 .67 P — I

ﬂ ENFRENTAMIENTO TRIFALDI DQ -- kton -- Oct 9 2000 6:28FAM

il
PRUEBA MOEBIUS -- rico -- Nov 22 2000 9:31AM
=
RICO - rico -- Nov 22 2000 5:15P M
BE GUITARREJANT - lola -- Sep 15 2000 8:11PM

3 —
LOLA TRIFALDI Y DQ -- QUIJOTE -- Sep 21 2000 8:30R——
% . .
ABANS -- cubo -- Sep 15 2000 12:49PM ; :

W
¥
]
W
W
]
W
)

Figura 3. Detalle del mismo arbol de composiciones de la Figura 2

2.2.3. FMOL.: resultados 1998-2000

La primera version de FMOL fue presentada en el festival MIDEM de Cannes en enero
de 1998. Con esta aplicacién, durante el invierno y la primavera del 1998, un centenar
de musicos e internautas de todo el mundo participaron en la creacion colectiva de mas
de mil composiciones, una cincuentena de las cuales fueron posteriormente
seleccionadas por la Fura dels Baus, pasando a formar parte de la banda sonora del
especticulo de la Fura dels Baus, F@ust 3.0. Ese mismo afio se publicé un disco
compacto con remezclas de algunos de estos temas (Jorda, & La Fura dels Baus, 1998).
Asimismo, gracias a un mecanismo de control de autoria implementado en el software
(y descrito mas adelante en la seccion 3.5), los autores seleccionados fueron
automdticamente dados de alta en la Sociedad General de Autores y Editores (S.G.A.E.)
y cobraron sus correspondientes derechos de autor durante el tiempo en que el

espectaculo estuvo activo.

Como ya se ha explicado, en el afio 2000 aparece una segunda version del software,

utilizada de nuevo por el grupo de teatro cataldn, para que los internautas pudieran

10
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componer las partes electrénicas de la 6pera DQ Don Quijote en Barcelona, estrenada

en el Gran Teatre del Liceu de Barcelona en octubre de 2000.

Entre el 1998 y el 2001, FMOL recibi6 ademas los siguientes premios:
® Primer premio en la categoria multimedia en el 3r concurso internacional de
software musical, Bourges 1998°.
e Prix Mdbius Espaia y Portugal Multimedia y Net.Art, Barcelona 2000’
e Prix Mobius International De La Culture Artistique, Beijing China 2001°.
e Finalist Prix Europrix 2002°.
¢ Premio SGAE de Autores Multimedia a la mejor musica, 2000.
e Premio Arco — El Mundo 2001 a La Mejor Web de Net.Art votada por los

. 10
ternautas .

Hoy en dia (2006) la base de datos FMOL no estd ya operativa, pero es posible visitar

varias de las webs del proyecto, asi como descargar las ultimas versiones del software
11,12,13.

6 http://www.gmeb.fr/SoftwareCompetition/Softs98/Faust.html

" http://www.blues.uab.es/mobius/

8 http://www.prix-mobius.net/

? http://www.europrix.org/europrix/winners/contest/2001/Index.htm

10 http://www.concursosgaemultimedia.com/

" EMOL Homepage: http://www.iua.upf.es/~sergi/FMOL/index.html

12 DQ - Don Quijote en Barcelona. http://teatredigital.fib.upc.es/dqg/

13 DQ-FMOL.: http://teatredigital.fib.upc.es/dg/eng/opera_web/fmol/welcome_fmol.htm

11
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2.3. FreeSound

El proyecto Freesound'® consiste en una base de datos de sonidos publicados bajo
licencia Creative Commons". El proyecto estd centrado en sonidos, no canciones,
caracteristica que le diferencia de otros proyectos como ccMixter'® de intercambio de
canciones. Freesound respalda el intercambio libre y gratuito de sonidos entre artistas,
investigadores y demds interesados en el mundo del audio. El sitio web permite
participar a todo aquel que lo desee, bien sea subiendo o descargando archivos de
sonido. Los sonidos que se pueden encontrar en la padgina web del proyecto incluyen
grabaciones de campo, efectos sonoros, grabaciones de instrumentos musicales y

también sonidos procesados electronicamente.

El proyecto, impulsado por el Grupo de Tecnologia Musical de la Universidad Pompeu
Fabra de Barcelona, ofrece a los usuarios la posibilidad de afiadir descripciones y
etiquetas a cualquier sonido de una base de datos interna. Gracias a un motor de
busqueda que utiliza tecnologias desarrolladas por el Grupo de Tecnologia Musical, es
posible buscar sonidos en funcion de su similitud y de las relaciones semdnticas que se

establecen entre ellos a partir sus descripciones.

En contraste con el enfoque de la industria musical, empefiada en controlar la propiedad
intelectual a cualquier coste, Freesound busca dar un soporte continuo al intercambio
legal y abierto de audio. Los sonidos cedidos por los miembros de la comunidad estidn
publicamente disponibles bajo la licencia "Creative Commons Sampling+", que permite
de manera gratuita pricticamente cualquier uso del material sonoro, siempre que el

origen del sonido sea explicitamente reconocido.

4 The Freesound Project, http://freesound.iva.upf.edu/

15 Consultar seccién 2.3.2

16 http://ccmixter.org (consultar seccién 2.3.1)

12



~_—~
— Music Py

—y
lEJ Technology &
Group T"l

Uno de los objetivos principales del proyecto es facilitar los trabajos de investigacion
que estudian las relaciones entre grandes colecciones de sonidos. Colecciones que a

menudo, deben ser adquiridas a precios significativamente altos.

Sample :: rbh thunder storm.wav

I this sample illegal or abusive? Click here to let us knowr. ..

—rbh thunder storm,way

File added by RHumphries on Jun 9, 2005

Comments | log in to download original (4207 downloads) | Find similar sounds | Find
dissimilar sounds

sample pack This sample is part of a sample pack: Storm

¥ four rating:

Ratin
- 10 - maximum |+ | Yote..

EJEH O min 0 sec

Waveform & Preview

Type way, 44100Hz, 1411kbps, 16 bit, Stereo
Duration 3:320
Filesize 38.46 MB

field-recording | lightning | nature | purist | rain | storm |
Tags

thunder | weather
rain and several thunder claps. Stereo. Recorded with a minidisc

Description by recorder and an ATS22 mic. Edited in Protools and saved as a

RHumphries 42/16 wav file,
{ edit or add description
Geotaq This sample has been geotagged!

23 Comment(s)

Figura 4. Detalle de uno de los sonidos que se pueden encontrar en el sitio web

Freesound
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Con esta mentalidad, Freesound desea rebajar el coste de entrada a este apasionante
campo de investigacion y permitir el desarrollo de proyectos que hasta el momento no

han podido llevarse a cabo.

El proyecto fue creado en el contexto de la International Computer Music Conference
20057, celebrada en Barcelona en Septiembre de 2005. Una conferencia que
anualmente retine a investigadores y profesionales de la musica hecha con ordenador. El
lema de esta ediciéon fue precisamente "Free Sound" o "Sonido Libre", en clara
referencia a la erosion de la libertad en la creacion musical ocasionada por las leyes

reguladoras de la propiedad intelectual.

Una novedad introducida por Freesound que desde su aparicién ha sido adoptada por
otros proyectos parecidos es el Geotagging (etiquetado geografico). Los usuarios
pueden anadir la latitud y longitud de cada uno de los sonidos para situarlos en el mapa
y desde la misma web (haciendo uso de la tecnologia de Google Maps y Google Earth)

los visitantes pueden navegar por el mundo a la vez que escuchan los diferentes sonidos.

7 http://www.icmc2005.0rg
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Recording: bells_pselva_1.wav

Author: RCA

Description: "Church bells Fror Part de la Selva (village near
Cadaqués, Catalonia), Tirme: 20 hours, Recarded with MD Sony MZ-RE20
2 ECM-929LT microphone,”

AcCtions: pan + USer zoom | pan + Maximum oo

gt - Terms of Use

Figura 5. Distribucidén de los sonidos por el mapa de Europa

A semejanza de FMOL, Freesound incorpora posibilidades de colaboracion entre los
usuarios, a partir de un arbol de remezclas (remix tree) en el que los usuarios pueden
publicar nuevos ficheros creados a partir de sonidos ya existentes. El resultado es una
estructura en forma de arbol donde se puede seguir la evolucion de cada uno de los

sonidos tras pasar por las manos de los diferentes usuarios.
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» ¥ Glass G pp.wav ! This sample is part of an instrument. There are... added by Anton

v [ glassloop.wavy . A loop created completely with Glass G ppoway.,. added by
lancelottjones

» B bewonderen.aiff ;: Duich text fragment (ranszlated az: to admire) added by hanstimm

» B bewonderen.aiff :: tried 1o remove same of the low end and other... added by
Anton

v [ bewonderenrmx.aif ;. elongated and mangled bewonderen remix added by
dropthedyle

v B pd_guitare.wav :: quitar in pure data, contain glitch and doesn't... added by 11h11
v B pd_guitare.wav :: guitar in pure data. caontain glitch {original... added by Anton

v B pd_guitare.wav :: This is a free divertimento.l hope i can do it!! added by
bebeto

v @ light-switch.wav :: simple plastic light switch added by TwistedLemon
p [ light-switch.aif :: remixed and looped ligth -switch added by dropthedyle
v B LiveCut_light_switch.mp3 :: this is 3 remix of light_switch.aif using... added by

mdsp

v [ LiveCut_light_switch2.mp3 :: this is 3 remix of light_switch.aif using... added
by mdsp

v B light_switch3.aif :: stretched and mangled lightswitch remixed added by
dropthedyle

Figura 6. Detalle del arbol de remezclas de sonidos de Freesound

En la actualidad (abril del 2006) el proyecto cuenta con mds de 65.000 usuarios y
16.000 archivos. Con mds de dos millones de descargas el proyecto disfruta de una gran
popularidad en Internet entre los interesados en el sonido y la musica. En el presente
afo 2006, Freesound ha obtenido ademads el primer premio Ciutat de Barcelona en la
categoria multimedia'®, un premio que la ciudad de Barcelona otorga anualmente a las

obras y trabajos mds destacados en varios dmbitos de la cultura.

A continuacién describimos dos proyectos que guardan relacién con Freesound aunque

no se traten de proyectos espaioles: por un lado ccMixter por sus conexiones y

18 http://www.bcn.es/cultura/premisciutatbcn/
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similitudes con Freesound y a continuacién una explicacién de los tipos de licencias

Creative Commons.

2.3.1 ccMixter

ccMixter'” es una comunidad musical online donde los usuarios pueden publicar piezas
originales o remezclar piezas de otros usuarios. La miusica se publicada bajo una
licencia Creative Commons lo cual permite a los autores controlar el grado de libertad
que otorga a los consumidores. Para cada cancién se puede ver de que sonidos o
canciones utiliza fragmentos y que canciones han usado fragmentos de esta. Si se han
usado sonidos de Freesound, por ejemplo, el sitio permite afadir referencias directas de
forma que los dos proyectos quedan conectados, lo cual que no supone ningun problema

ya que los dos utilizan el mismo tipo de licencia.

La iniciativa ha tenido muy buena acogida entre muchos de artistas que han encontrado
en esta web un buen lugar donde publicar su musica y promocionarse. En la actualidad
el proyecto cuenta con mds de 3500 canciones entre las que se pueden encontrar
canciones de artistas reconocidos internacionalmente como Beastie Boys o David
Byrne, que han ofrecido algunas de sus canciones para que los usuarios las manipulen

libremente.

19 http://www.ccmixter.org
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Below (frozen in time mix)

hisbovelroy %

June 16, 2005 12:10 pm [ Stream .‘]
magnatune, contest_entry, remix,

editorial_pick, non_commercial_share_alike,
audio, mp3, 44k, sterea, YBR, chill, [mpS (6.24MB} "‘]
atmospheric, fermale_vocals
Yok kA 47718
H-
Ta
(=)
Fewviews (1)

K Editorial pick...

Uses samples from: @
Tigers by: Lisa DeBenedictis

ivaldi in Arcardia by Serenissima

Samples are used in:
P ot
Attractive by: Jane His Wife

Figura 7. Detalles de una cancién publicada en ccMixter

2.3.2 Creative Commons

Creative  Commons™ (bienes "Comunes Creativos") es una organizaciébn no
gubernamental sin dnimo de lucro, que fue fundada y actualmente es presidida por
Lawrence Lessig, profesor de derecho en la Universidad de Stanford y especialista en
ciberderechos. Esta organizacion desarrolla planes para ayudar a reducir las barreras

legales de la creatividad por medio de nueva legislacion y de las nuevas tecnologias.

Creative Commons esté inspirada en la licencia GPL (General Public License)21 de la
Free Software Foundation. La idea principal es posibilitar un modelo legal y ayudado
de herramientas informadticas para asf facilitar la distribucién y el uso de contenidos para
el dominio publico. Ofrece una serie de licencias, cada una con diferentes

configuraciones o principios como el derecho del autor original a dar libertad para citar

20 http://creativecommons.org/

2 http://en.wikipedia.org/wiki/Gpl
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su obra, reproducirla, crear obras derivadas, ofrecerlo publicamente y con diferentes

restricciones como no permitir el uso comercial o respetar la autoria original.

Una de las licencias ofrecidas por Creative Commons es la licencia que lleva por
nombre "Developing Nations" (Naciones en Desarrollo). Esta licencia permite que los
derechos de autor e ingresos generados por las obras, se cobren solo en los paises
desarrollados del primer mundo, y que estas mismas se ofrezcan de forma abierta en los

paises en vias de desarrollo.
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2.4. PD-Plugin

Los navegadores de Internet a menudo utilizan extensiones (en inglés plugins) que les
afaden funcionalidades y les permiten presentar diferentes tipos de contenidos
multimedia que por defecto no son capaces de reproducir. Estos plugins estdn
principalmente enfocados a aplicaciones gréficas en las que el sonido queda relegado a
un segundo plano. Debido a estas restricciones los disefiadores de paginas web
multimedia estdn limitados a reproducir sonidos estdticos pregrabados sin ninguna
posibilidad de control o manipulacién en tiempo real lo cual supone una gran limitacion
en comparacion con la cantidad de tecnologias gréficas existentes como, por ejemplo,

Macromedia Flash o Macromedia Shockwave.

Para paliar este problema el equipo de tecnologias interactivas del Grupo de Tecnologia
Musical de la Universidad Pompeu Fabra de Barcelona cre6 el "PD-Plugin" (Alonso et
al. . Esta extension para navegadores web permite sintetizar sonido y musica de forma
interactiva y en tiempo real dentro de paginas web donde el sonido tiene un papel
importante y el uso de sonidos pregrabados no es suficiente. El plugin utiliza el motor
de sintesis de audio Pure Data. PD es un lenguaje de sintesis de sonido muy popular y
totalmente libre que ofrece una gran flexibilidad para sintetizar y manipular sonido en
tiempo real

(Puckette 1997).

Existen otros proyectos parecidos como Jsyn®”, desarrollado por Phil Burk en 1998
(Burk 1998) y el sistema JASS (van den Doel & Pai 2001), que comparten objetivos
con el proyecto PD-Plugin. La principal diferencia radica en que mientras estos
proyectos utilizan tecnologias propietarias como Java el PD-Plugin utiliza Pure Data el
cual es uno de los entornos mds populares para la sintesis de audio en tiempo real

ademas de ser totalmente libre.

2 http://www.softsynth.com/jsyn/
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¥ http:fAwww.iua. upf.es - Pd Plug-in - Mozilla Firefox

Pd Plug+in

close window [ =]

output:

BPMs: | 75 v

VWaveform (sine = square); 1 5 10 20 20 50

Cutoff: 10 20 30 40 50 &0 70O 80 90 100

o O 0 ©® O O

1 tick 0%
2 ticks 10 %
3 ticks

I ficks 40 %=
bticks Bl %2

Delay: bticks Feedback: 80 %

Figura 8. Uso de diferentes elementos web para controlar un sintetizador de audio

La generalidad de Pd como lenguaje de programacién y la facilidad de uso del plug-in

dan pie a un gran ndmero de aplicaciones, tales como:

Miisica interactiva: desde el punto de vista de un musico, la aplicacién mas obvia es la
musica interactiva. Esto incluye aplicaciones tales como sintetizadores, secuenciadores,
instalaciones sonoras o instalaciones multimedia en general. El desacoplamiento entre el
interfaz gréifico y el motor de sonido expande las posibilidades de control que ofrece Pd
y permite crear un interfaz acorde con la aplicacion. La facilidad de combinacién entre
el PD-Plugin y Flash podria ser la solucién definitiva para acabar con las limitaciones y

restricciones de las paginas web basadas en flash.
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Distribucion de miisica: gracias al pequefio tamafio de los documentos en formato PD
se puede transmitir musica generativa por la red usando solamente unos pocos bytes. La
idea es que en lugar de transmitir un fichero de musica pregrabado y codificado, s6lo se
envian las instrucciones sobre como se genera la miusica y esta se sintetiza en tiempo

real en la mdquina del usuario (para mas informacion consultar seccion 3.4.3).

Interfaces de usuario sonoras: las capacidades de sintesis de PD permiten dar al
usuario un feedback dindmico en forma sonora. Esto va mas alld de la posibilidad de
reproducir sonidos en funcion de diferentes eventos. Estas interfaces de audio sonoras
pueden incluir barras de progreso audibles, sonificacién de eventos, ayudas para

invidentes como posicionamiento del ratén, pistas de proximidad, etc.

Colaboracion musical en linea: como ya se ha comentado, la creacion colectiva y la
produccion de trabajos de forma abierta y en continua evolucién son dos de las
posibilidades mds atractivas desde un punto de vista artistico que ofrece internet a
compositores musicales y creativos en general. Si hoy en dia, son todavia pocas las
aplicaciones aprovechan realmente las posibilidades de la red para la creacion musical
de forma distribuida y en tiempo real. Esta situacion podria cambiar gracias a este

plugin que une internet y el lenguaje de sintesis musical PD.

Tutoriales on-line de sintesis de sonido y conceptos de miisica electrénica: la
inclusién de pequenos sintetizadores interactivos en paginas web es ideal para realizar
cursos y tutoriales de sintesis de sonido. Asi por ejemplo, Josep Maria Comajuncosa,
profesor de la Escola Superior de Musica de Catalunya™ (ESMUC), ha comenzado a

utilizar el PD-Plugin para realizar un curso de sintesis on-line.

2 http://www.esmuc.net/
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2.5. Virtual Drummer School

Virtual Drummer School’® es una escuela de bateria y percusién virtual, accesible on-
line para usuarios registrados. Creada en el afio 2000 por el baterista barcelonés
Salvador Niebla, cuenta hoy en dia (enero 2006) con mas de 30.000 estudiantes y esta
clasificada como una de las 10 webs mas importantes del mundo en el dambito de la

bateria y la percusion.

Los estudiantes, un 50% procedentes de los USA, un 30% de Europa y un 20% del resto
del mundo, pagan cuotas mensuales o anuales que oscilan entre los 15 y los 100 euros.
Esto les da acceso a centenares de lecciones on-line en video y audio organizadas por
temas, dificultad, etc. impartidas por algunos de los mds prestigiosos bateristas

mundiales, tales como Alex Acuiia, Ignacio Berroa, Hill Brufford, Peter Erskine, etc.

[@ VIRTUAL DRUMMER SCHOOL - Mozilla Firefox =E@E g@

Archivo Editar Ver Ir Marcadores Herramientas Ayuda

f e
<:ZI - - @ b@[ L] http:/fvewwevirtualdrummerschool.comfinicio/mapaweb_esp.asp | @1 @_
4 Comenzar con Firefox 53 Ulimas noticias || google.es/ U Departament de Tecn...

VIRTUAL DRUMMER SCHOOL

[] Contacto Ayuda English

INICIO

] Bienvenido a Virtual Drummer School

MI AULA Informacién

] M £Cémo pagar mi matricula en VDS?
Mis datos personales 18 de zbril Aniversario de e

) Mi Aula . Mike Mangini (Extreme, Annihilater, £Cémo estudiar en VDS?
5 e ik
COMUNIDAD ) EEDRSE Felicidadast! Lecciones gratis - Samples
FORUM | 7 Matricilate online

TABLON DE x =
lANUNCIOS Tienda Lecciones Recursos

AFILIADOS Libros y miisica Masterclass & Clinics

OTRAS ESCUELAS | [ Paratiiie Powes Dave Weckl :: 07018
Paradiddle Power

- <, Horacio H. "El Negro” :: 05020 | ¢ . Drum Master Class

(Ron Spagnardi) y il d= Horacio Hernandez "EI
CoatemporY, Peter Erskine :: 03055 Negro" (23 de Abril,
- Lemmon Percussion, San
Ignacio Berroa :: 03045 Bl - G California).
Bill Bruford :: 02038 | =

Forum Tu leccién de la semana
Ritmos Afrocubanos (Mozambigue)
ozambigue es un ritmo

JUKEBOX
VIDEO CLIPS
SORTEO del 10 al 20 Monitoreo...
de abril 5 métodos Holz a todos, una pregunta a aquellos
Brushes unlimitsd (Andy  Jprofesionales de Is bateria que tocan =n dirscto:
Gillmann] y 5 métados Cual son sus preferencias de monitoreo? es
Essential Double Bass decir, como se sienten mas comodos a |a hora de
Drumming (Alfred tocar: con sudifonos ...

Eespacnalnio Angemyr 20/04/2008

Avanzado)

' portalatino.com

Terminado

Figura 9. Pagina de entrada de Virtual Drummer School.

* http://www.virtualdrummerschool.com
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Toda la web es accesible en castellano y en inglés y cuenta con otros servicios como
foros entre usuarios, y consultas directas y tutorias on-line con algunos de los

profesores.

NEE 8

NO 07101 CONSEIOS Intermedio Dave Weckl

& http://www.virtualdrummerschool.com - Virtual Drummer School - Mozilla Firefox

Dominio del instrumento: Solo

VIDEO PARTITURA

DESCRIPCION COMENTARIO

Terminado

Figura 10. Detalle de una leccién de VDS

Virtual Drummer School no es una web participativa ni colaborativa, en el sentido de
que carece de un sistema de subida de informacién por parte de los usuarios. Si que
incorpora mecanismos de intercambio y comunicacion textual como foros o un chat,
con una comunidad integrada entre estudiantes y profesores de todo el mundo. En el afio
2000, VDS recibi6 el premio Mobius a la mejor aplicacion educativa on-line realizada

en Espana.
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3. Analisis cualitativo de los ejemplos estudiados

3.1 La situacion espanola

Los estudios anteriores nos permiten afirmar que tanto a nivel institucional como a nivel
universitario o privado, la situacidén nacional y en especial la catalana, no es en absoluto
desdefiable en el dmbito de la creacién y el intercambio musical on- line, algo que un
proyecto como M.O.D.E.M. no deberia pasar por alto si no desea incurrir en crear falsas

expectativas.

A continuacién presentamos un andlisis cualitativo realizado a partir de los ejemplos
estudiados, con el fin de extraer y sintetizar sus principales caracteristicas, prestaciones,
diferencias y similitudes, y crear un retrato robot de las posibles modelos para la
creacion y el intercambio musical on-line. Conviene sefialar que aunque este estudio se
haya realizado a partir de ejemplos surgidos en Espaia a lo largo de la ultima década,
los resultados y los modelos que siguen, son totalmente extrapolables a la situacion

mundial actual.

3.2 Creacion vs. Intercambio

Hay que distinguir entre las herramientas que permiten el mero intercambio de
informacién (e.g. ficheros sonoros o musicales) como por ejemplo Freesound en su
modalidad mds bdsica, con aquellas que ademds estdn especialmente orientadas a la
creacion musical, como por ejemplo FMOL. Las fronteras no siempre son simples, y asi
por ejemplo, el Remix Tree de Freesound permite que los usuarios pueden publicar

nuevos ficheros de remezclas, creados a partir de sonidos ya existentes.
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3.3 Creacion sincrona vs. creacion asincrona

Si hablamos de creacion musical colaborativa, esta colaboracién se puede llevar a cabo

basicamente de dos formas que podriamos denominar como sincrona o asincrona.

Como ya hemos dicho previamente, en la creacion sincrona todos los musicos coinciden
en el tiempo (no asi en el espacio, ya que de lo contrario el uso de la red perderia su
sentido) , y gracias a la red tocan “a la vez” como lo harfan si estuviesen compartiendo
el mismo escenario o local de ensayo. De los ejemplos estudiados, tan solo el PD Plugin
aporta posibles soluciones técnicas para abordar este problema. Los ejemplos restantes

se basan en modelos asincronos.

En la creacion asincrona no se requiere coincidencia temporal entre participantes (y si
esta se produjere seria irrelevante). Cada participante puede trabajar en una parte de la
obra cuando y cuanto quiera. El intercambio de informacién (ficheros) se realiza de vez
en cuando, como si de un foro o de un sistema de e-mails se tratara. En estos casos, la
préctica colectiva se basa por lo tanto en diferentes formas, mds o menos sofisticadas,
de compartir e intercambian ficheros sonoros o musicales. No se puede garantizar que
un paradigma sea forzosamente mejor que otro. A continuacién se listan las principales

ventajas e inconvenientes de cada uno de estos dos modelos.
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Ventajas Inconvenientes

Grado y sensacién de participaciéon en Requerimientos superiores a nivel de
la creacién musical muy superior. Se comunicacién (banda ancha) 'y de
estd tocando realmente en vivo, junto a implementacién, posiblemente tanto a nivel

los demads participantes. de cliente como de servidor.

Latencias: por mucho que la tecnologia

| intente corregirlo, la latencia nunca podra
n desaparecer totalmente, ya que depende de las
leyes de la fisica (ninguna informacién podra
C nunca viajar a una velocidad superior a la de
la 1uz)25.
r
causa de estas limitaciones técnicas, asi
o A de estas limit t
n como debido al hecho de tener que tocar en
tiempo real (i.e. NO UNDO), es mds dificil
(0

obtener resultados finales musicalmente

satisfactorios que con el modo asincrono.

Aconsejable el uso de controladores MIDI y/o
instrumentos musicales reales.
Flexibilidad horaria y tiempo indefinido Al ser una practica menos vital e inmediata,

para elaborar los productos. requiere también mayor voluntad para llevar a

n >

Menos requerimientos técnicos tanto a término los resultados.
| nivel de hardware ancho de banda)

como a nivel de software en servidores.

Tabla 1. Ventajas e inconvenientes de los sistemas de creacién sincronos vs.

asincronos

* En el mejor de los casos (i.e. considerando un ancho de banda infinito, y viajando en linea
recta y a la velocidad de la luz), el tiempo que tardard una sefial en ir y volver de Espaiia a

Nueva Zelanda es de aproximadamente 130 milisegundos.
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3.4. Intercambio de ficheros en la creacion asincrona

3.4.1 Creacion e intercambio en sistemas arborescentes

Un interesante ejemplo de creacion asincrona que combina ésta con el intercambio, es la
creaciéon en forma de darbol, presente tanto en FMOL como en el remix tree de
Freesound. Las contribuciones de los participantes se almacenan en una estructura en
forma de arbol, en la que se puede seguir la evolucion de cada uno de los obras tras

pasar por las manos de los diferentes colaboradores (cfg. Figs. 1, 2y 3).

Esta forma de colaboraciéon evolutiva que fomenta la creacién colectiva, la
comunicacion y la evolucién de las obras mads interesantes, se aplica actualmente en
muchas areas del trabajo colaborativo con ordenadores (CSCW?%). Un ejemplo podria

ser la Wikipedia27, en donde los articulos se van puliendo a través de las multiples

26 Computer Supported Collaborative Work

7 Wikipedia: http://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia

Almost all visitors may edit Wikipedia's content, and registered users can create new articles
and have their changes instantly displayed. Wikipedia is built on the expectation that
collaboration among users will improve articles over time, in much the same way that open-
source software develops. Some of Wikipedia's editors have explained its editing process as a
"socially Darwinian evolutionary process', but this description is not accepted by most
Wikipedians. Although many users take advantage of Wikipedia's openness to add nonsense to
the encyclopedia, most deliberately disruptive edits and comments are quickly found and
deleted by other editors. This real-time, collaborative model allow editors to rapidly update
existing topics as they develop and to introduce new ones as they arise. However, this
collaboration also sometimes leads to "edit wars" and prolonged disputes when editors do not

agree.
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contribuciones de sus autores, y a menudo se bifurcan para dar pie a nuevos articulos

mas especializados.

3.4.2 Formatos unicos/multiples, abiertos/cerrados, nativos

La mayoria de sistemas de intercambio de ficheros imponen algunas limitaciones sobre
los tipos de ficheros permitidos, y esta consideracion es mds clara cuanto mds
sofisticada sea la estructura del repositorio o su mecanismo de intercambio. Asi pues,
mientras un simple repositorio de ficheros de sonido sin funcionalidad afadida alguna,
probablemente soporte un gran nimero de formatos (WAV, MP3, AIF, etc.), sistemas
que como FMOL o Freesound utilizan estructuras arborescentes, normalmente limitan
el nimero de formatos aceptables. Freesound soporta cinco formatos de ficheros de
audio (mp3, ogg, aiff, flac y wav), mientras que sistemas que como FMOL, utilizan una
aplicacion nativa para la creacion e intercambio de estos ficheros, esta restriccion es
todavia mayor ya que el formato pasa a ser tnico y nativo. El uso de formatos nativos
tiene poco sentido en ficheros de audio digital, pero puede ser mds justificable en
aplicaciones que trabajan con informacién de tipo simbdlica, o que combine diferentes

componentes (audio, texto, metadatos, etc.).

3.4.3 Formatos simbdlicos (e.g. MIDI) vs. audio digital

Los formatos de audio digital, ya sean comprimidos (mp3, ogg, etc.) como sin
comprimir (wav, aif, etc.) contienen toda la informacidén necesaria para reproducir un
sonido muestra a muestra. Los formatos simbdlicos como el MIDI, no contienen
informacion sobre sonido alguno, sino instrucciones para que un determinado sistema
(sintetizador, programa de software, etc.) produzca estos determinados sonidos. La
diferencia entre la informacién de audio y los datos MIDI es pues comparable a la que
existe entre un disco compacto con la novena sinfonia de Beethoven y su partitura, con
la diferencia anadida de que el MIDI trata de partituras que han de ser entendidas por

maquinas, no por seres humanos.
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Inicialmente, durante los noventas y por motivos de lentitud de la red, los formatos
utilizados en la red solian ser de tipo simbdlico (MIDI), ya que estos ocupan mucho
menos espacio, incluso que el audio comprimido como el mp3”®. Hoy en dia esta
restricciéon no es ya aplicable. Sin embargo los formatos simbdlicos como el MIDI,
ademds de ocupar mucho menos, ofrecen muchas mas posibilidades de creacion para los
usuarios avanzados, ya que permiten modificar directamente la estructura de una pieza
musical, eliminar o modificar un determinado compds, afadir, eliminar o sustituir un
determinado instrumento, etc. Para la simple reproducciéon de ficheros MIDI no se
necesita ninguna aplicacion particular, aunque ésta si que serd necesaria para la creacion
o modificacién de estos ficheros. Por regla general, este tipo de aplicaciones son algo
mds complejas que las que tan solo permiten editar audio, por lo que suelen ir

destinadas a usuarios mds avanzados e incluso musicos profesionales.

De los ejemplos estudiados, FMOL representa un caso particular en el uso de ficheros
de tipo simbdlico. Como en el MIDI, la informacién contenida en un fichero FMOL
consiste en instrucciones/ordenes para que un determinado dispositivo genere el sonido.
Sin embargo, a diferencia del MIDI, que es un formato estindar que todos los
sintetizadores hardware o todos los ordenadores (dotados del programa conveniente)
entienden, las instrucciones FMOL s6lo son comprensibles para la propia aplicacion
FMOL. Este enfoque que puede tener sentido cuando se busca una aplicaciéon muy

particular, representa 16gicamente mucho mads trabajo de desarrollo.

** El audio sin comprimir ocupa aproximadamente 10 MB/ minuto. La compresién mp3 puede
reducir este factor a un 10% (~1 MB/minuto) sin una perdida excesiva de calidad. El tamano de
un fichero MIDI puede variar mucho en funcién de la complejidad (nimero de notas, etc.) de la
musica contenida, pero un tema MIDI convencional suele ocupar algunas decenas de KB, es

decir del orden de entre 100 y 10 menos que un tema MP3.
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3.4.4 Metadatos y metaficheros

A menudo se desea complementar una informacién de audio convencional (e.g. un
fichero WAV o MP3) con otro tipo de informacién, frecuentemente textual, que
podriamos denominar metadatos, es decir datos acerca de los datos. Esta informacion
complementaria podria incluir campos de informacién sobre el autor de la misica

(nombre, e-mail, etc.) asi como sobre la musica en si (estilo, tempo, etc.).

En algunos casos, esta informacién es anadida manualmente por el autor; en otros puede
ser generada automadticamente por el sistema. En FMOL, por ejemplo, cuando un
participante baja un tema ya compuesto para escucharlo y tal vez modificarlo, este
fichero incorpora ya, a modo de fenotipo dindmico, todo su historial (autores que han
participado en su creacion, fecha y hora de cada una de estas intervenciones, etc.). Si
éste usuario decide subir de nuevo el fichero, ya modificado con su particular
contribuciodn, esta nueva version del fichero con su fenotipo actualizado, “utilizard” esta
informacién para “encontrar” su posicion en el arbol de composiciones. La figura 11,
reproduce las imagenes de dos drboles de composicion, respectivamente de FMOL y

FreeSound.

3.5 Copyright y derechos de autor

Son bien conocidas las batallas legales existentes en la actualidad entre las sociedades
de gestion de autores y las multinacionales de la industria audiovisual, por un lado, y las
aplicaciones, webs o redes P2P*** para el intercambio de ficheros audiovisuales, por el
otro. Cuestiones ideoldgicas o estrictamente legales al margen, cualquier aplicacion con

apoyo institucional que potencie el intercambio de informacion entre usuarios, debe ser

% http://en.wikipedia.org/wiki/P2p

30 http://en.wikipedia.org/wiki/P2p#Legal controversy
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extremadamente cuidadosa con estos temas, ya que cualquier sistema de intercambio de

ficheros puede efectivamente facilitar la circulacion ilegal de contenidos protegidos.

LAS TRIFALDI OBSERYAN DG 01 - QUIJOTE - Sep 14 2000 7:12PM
Bl | Ac TRIFALDI OBSERVAN DG 02 - QUIJOTE -- Sep 14 2000 7:12PM
B s TRIFALDI OBSERVAN DQ 03 -- kton - Sep 14 2000 8:27PM
Eﬂ DOQ-Z. LAS TRIFALDI OBSERVAN DO O3A -- RoLoCo -- Sep 15 2000 2564
EHEE Las TRIFALDI HUSMEAN DO - QUUOTE - Sep 21 2000 8:33PM
EHES po HUMILLADO .- TRIFALDI - Oct @ 2000 5:43PM

EHB po enAULADD POR LAS TRIFALDI - TRIFALDI - 0ctS 2000 5:57PM
R -ﬂ-ae ENFURECE ~—kton—Oet 9 2000 .67 M- — -—————-
ENFRENTAMIENTO TRIFALDI DQ - don -- Oct @ 2000 6:28FM

PRUEBA MOEBIUS - rico -- Nov 22 2000 9:31AM

RICO -- rico -- Nov 22 2000 5:15PM

EE GUITARREJANT - lola - Sep 15 2000 8:11FM __

LOLA TRIFALDI Y DQ -- QUIJOTE -- Sep 21 2000 3:39F;M—;

ABANS -- cubo -- Sep 16 2000 12:49PM ; '

E £

v B Glass G pp.wav @ This sample is part of an instrument. There are... added by Anton

» ¥ glassloop.wav :: & loop created completely with Glass G ppoway... added by
lancelottjones

v B bewonderen.aiff ;; Dutch text fragment (ranslated as: o admire’ added by hanstimm

v B bewonderen.aiff :; ried to remove some of the low end and other... added by
Anton

v B bewonderenrmz.aif :: elongated and mangled bewonderen remix added by
dropthedyle

v B pd_guitare.wav :: quitar in pure data. contain glitch and doesn't... added by 11h11
v B pd_guitare.wav :: guitar in pure data. contain glitch {original... added by Anton

v B pd_quitare.wav :: This iz 3 free divertimento.l hope i can do it!! added by
bebeto

v B light-switch.wav :: simple plastic light switch added by TwistedLemon
v [ light-switch.aif .. remixed and looped ligh -switch added by dropthedyle
v [ LiveCut_light_switch.mp3 :: this is 3 remix of light_switch.aif using... added by

mdsp

¢ B LiveCut_light_switch2.mp3 :: this is a remix of light_switch.aif using... added
by mdsp

v [ light_switch3.aif :; stretched and mangled lightswitch remixed added by
dropthedyle

Figura 11. Fragmento del arbol de composiciones en FMOL 2.0 (2000) y Freesound
(2006)
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Dos ejemplos analizados en este estudio, FMOL y Freesound, presentan informacién
relevante al respecto. FMOL surgi6 en 1997 como un proyecto experimental, destinado
entre otras cosas a investigar las nuevas posibilidades de creacién colectiva y sin
cortapisas que Internet podia ofrecer’’. Paraddjicamente, la Fura dels Baus decidié
buscar financiacion en el proyecto de la mano de la Sociedad General de Autores y
Editores (S.G.A.E.) la sociedad espafiola de gestion de derechos de autor que,
consciente de la conveniencia de investigar y analizar iniciativas que ofrecieran nuevos
modelos de creacién en la red, decidié apadrinar y producir este proyecto, con el
compromiso afladido de agilizar todos los tramites de registro de las obras colectivas
resultantes. En consecuencia FMOL tuvo que implementar un sofisticado mecanismo de
control de autorias. Antes de participar en la creacion colectiva, los usuarios se registran
en el sistema introduciendo una serie de datos (nombre, alias y direccién de correo
electronico) y reciben una clave de entrada personal; a partir de este momento, cada

nueva aportacion se almacenaba en el servidor con la identidad de su autor.

En este sentido, conviene aclarar dos puntos: El primero es la aplicacién de un sistema
de control de este tipo fue posible porque los ficheros FMOL eran propietarios y sélo
podian ser gestionados por la propia aplicacion. Eso dificultaba efectivamente los
intentos de fraude, ain asi sin duda al alcance de cualquier hacker aficionado. El
segundo, es que el interés por aplicar un sistema de control de este tipo, se debia en ese
caso a que la musica creada por el sistema iba a ser utilizada efectivamente por la Fura

dels Baus en una de sus obras, y esto iba a generar unos ingresos como autores a

' La creacion colectiva, una de las mds interesantes y desaprovechadas posibilidades que
ofrece la red, es otro de los aspectos fundamentales del proyecto. Cada participante que accede
al servidor con la intencion de componer, puede también modificar/enriquecer temas
anteriores, con lo que se potencia un juego a modo de caddver exquisito musical. De esta
forma, una idea o germen musical generado por un autor, puede evolucionar en muiltiples
direcciones, frecuentemente ortogonales, siendo todas ellas igualmente accesibles al estar
organizadas en forma de drbol. Las obras se convierten en seres con una vida propia, capaces

de evolucionar fuera del control de su creador. (Jorda, 1997).
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algunos de los participantes en el experimento’>. Sin estas premisas de cobros de
derechos, cualquier sistema de control similar es desproporcionado e inutil. Asi lo

entiende el otro sistema de crear en forma de arbol que hemos estudiado, Freesound.

Freesound, que como ya hemos indicado funciona como base de datos colaborativa bajo
licencia Creative Commons Sampling+> que permite utilizar y modificar fragmentos de
cualquier sonido con cualquier fin, salvo publicitario, y siempre que se haga referencia
al autor. El sistema solo puede presuponer que el material subido por cualquier
participante estd libre de copyrights. En caso contrario, las responsabilidades recaerdn

sobre el participante que haya subido ficheros protegidos sin la debida autorizacion.

%2 En la primera experiencia llevada a cabo en 1998, se registraron mas de 2000 piezas de mds
de un centenar de autores, de las cuales se seleccionaron una cincuentena para formar parte de la
banda sonora final. Los autores que mds derechos de autor cobraron, llegaron a ingresar
alrededor de 1.000-2.000 euros durante el periodo de dos o tres afios en el que la obra se estuvo

representando.

33 http://creativecommons.org/
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4. Hipotesis para un modelo

A partir de los andlisis descritos en la seccidn anterior, pasamos a describir un posible

modelo para llevar a cabo en el proyecto M.O.D.E.M.

4.1 Principales caracteristicas de las aplicaciones musicales

Creacion asincrona

De acuerdo con lo descrito en 3.3. y 3.4. Creemos que un sistema de creacién asincrono

puede resultar mds interesante que uno sincrono. Las razones son varias:

1. Los participantes no deberan necesariamente coincidir en el tiempo

2. Los participantes tendran mds tiempo para pulir sus respectivas aportaciones,
con lo cual el nivel medio de éstas serd superior

3. El desarrollo técnico serd menos complejo

4. Los requerimientos a nivel de ancho de banda de los centros, asi como de

hardware disponible en las aulas son menores

Eso no significa que se deban descartar a priori algunas posibilidades complementarias

mas restringidas, de tipo sincrono, para permitir “tocar en vivo” entre diferentes centros.
Base de datos arborescente

Por todo lo descrito en el andlisis anterior, creemos que una base de datos que almacene
las contribuciones en forma de drbol puede potenciar enormemente la comunicacion, la
creacion y la colaboracion entre participantes de diferentes centros y paises. El material
a compartir mediante este sistema podria ser de varios tipos, segtn el nivel que se quiera

dar al sistema.
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Nivel basico: creacion de canciones a partir de fragmentos sonoros

Como en el remix tree de Freesound, la forma de creacion colaborativa minima y mas
sencilla de operar, seria la de creacidon de canciones a partir de fragmentos sonoros,
loops y efectos. Este sistema deberia poder soportar varios formatos de audio digital.

Como minimo, deberian estar soportados los formatos WAV y MP3.

Tal como se indicard mds adelante, seria muy recomendable que el sistema dispusiera
de mecanismos automdticos de time-stretching, que permitieran sincronizar

automdticamente loops o bucles de diferentes duraciones.
Nivel medio: inclusion de fragmentos y patrones MIDI

Seria conveniente afadir a la caracteristica anterior, la posibilidad de trabajar también
con secuencias MIDI, lo cual ampliaria mucho las posibilidades creativas de los

participantes, especialmente de aquellos con algunos conocimientos musicales basicos.

En este caso, se deberfa soportar adicionalmente el formato MID, asi como alguin
formato adicional (en este caso probablemente dependiente de la aplicacién) que

soportara la integracion de datos MIDI y audio digital.
Nivel avanzado: inclusion de sintetizadores y efectos virtuales

Seria también muy conveniente que el sistema permitiera la inclusion de sintetizadores
y efectos virtuales (probablemente en forma de plug-ins). De esta forma, las
posibilidades de creacién aumentarian considerablemente y los alumnos podrian

trabajar en estilos de musica electronica contemporaneos.
A nivel de formatos, el mds extendido actualmente es el VST de Steinberg, que

funciona tanto en Windows como en Mac OS y que presenta limitaciones en Linux. En

el mundo de Linux, el méas extendido es el formato LADSPA.
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4.2 Principales recomendaciones sobre el sitio web

Software libre y multiplataforma (Windows, Linux, Mac OS)
Creemos que esta seria una caracteristica importante de cara a su implantacién en

centros publicos de varios paises.

Acceso directo a bases de datos con material sonoro y musical libre de
derechos

El acceso a una gran libreria como por ejemplo Freesound, facilitaria enormemente de
busqueda de material sonoro. El sitio web MODEM podria tal vez ofrecer un acceso
simplificado (tipo Front End) a Freesound. Este tipo de licencia se deberia aplicar

también a todos los materiales generados por los estudiantes usuarios d¢ MODEM.

Sitio multilinglie y manuales

Sitio multilingiie y con herramientas faciles de usar, con la inclusiéon de sencillos
manuales. Idealmente, ofreciendo varios niveles de complejidad, segtn las edades o los
conocimientos musicales de los alumnos. Links a otros sitios interesantes para ampliar

conocimientos, etc.

Inclusion de otros mecanismos de comunicacion

Comentarios textuales junto al intercambio de ficheros, pero también foros, chats,
newsgroups, audio/videoconferencia, gestion de blogs... Esto podria resultar
sumamente interesante también como soporte/complemento a las asignaturas de

segunda y tercera lengua.

Varios niveles de acceso (con diferentes derechos)
1. Administradores
2. Profesores/responsables (usuarios avanzados)

3. Estudiantes (usuarios registrados)

4. Abierto a todos (usuarios no-registrados)
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4.3. Implementacion

La combinacién de lo descrito en las dos secciones anteriores (4.1 y 4.2) apunta a dos

posibles vias de desarrollo:

4.3.1. Web sin aplicaciones musicales integradas

Una web con la gestiéon de usuarios, bases de datos, los sistemas de comunicacion
descritos (chats, foros, etc.), con acceso simplificado (front end) a un sistema como
Freesound, y con enlaces a las aplicaciones libres, los manuales, y otros sitios de
interés. En este modelo, las aplicaciones musicales estarian ya hechas, y se deberia

proporcionarlos links a las aplicaciones idoneas. Estas deberian incluir:

Lista de posibles aplicaciones software:

Secuenciador de audio/MIDI libre, como Anvil Studio™, con soporte para
o ficheros de audio digital, con time-stretching automatico
o ficheros MIDI
o plugins VST

Editor de audio libre, como por ejemplo Audacity’

Plugins VSTs libres

Otras utilidades
o Para la conversion de formatos, etc.

o Cajas de ritmo, etc.

34 http://anvilstudio.com/

3 http://audacity.sourceforge.net/
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internet local
J> sitio wab ’ secuenciador
audio / midi
base de : Y
datos sistema de
publicacion
editor de audio

administracion

Figura 12. Esquema del sitio web sin aplicaciones integradas

internet
sitio web
<
base de secuenciador on-line
datos (simplificado)
]

sistema de
publicacién

administracion

Figura 13. Esquema del sitio web con aplicaciones integradas
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4.3.2 Web con aplicacion musical integrada

Como alternativa, la web podria incorporar también la(s) aplicacién(es) musical(es).
Esto facilitaria mucho el uso del sistema para usuarios con pocos conocimientos, pero
significaria también un trabajo de desarrollo muy superior. Estimamos que en las
condiciones del proyecto M.O.D.E.M, este enfoque sélo seria factible manteniendo las
funcionalidades al nivel bdsico, es decir una aplicacién para secuenciar y mezclar

dnicamente ficheros de sonido.
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5. Conclusiones

En este estudio hemos presentado las caracteristicas esenciales de la creacion musical en
la red, desde un punto de vista histérico, estudiando asimismo la realidad nacional a
nivel espafiol y especialmente cataldn. Esto nos ha servido para generalizar sobre las
posibilidades de este medio a fin de extraer las caracteristicas idoneas que se podrian
dar en un entorno de creacion colectiva e intercambio musical entre estudiantes de toda

Europa, tal como plantea el proyecto M.O.D.E.M.
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