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1. Introducciéon

La musica juega un rol importante en la sociedad. Constantemente estamos
escuchando musica, y ultimamente, nuestro método de consumo radica en los
dispositivos moviles. Nace como cuestionamiento que otro tipo de uso se le podria
dar a este tipo de dispositivos. Pasando por la historia de la musica en chile hasta
lo que es actualmente a través de dispositivos, se desarroll6 la investigacion, con
el fin de recabar informacidn acerca de que si una aplicacion puede ser
considerada como una experiencia artistica y como los usuarios interactuan ante
esta.

Hace unos anos era impensada tener la oferta de recitales que existen hoy en
Chile. Durante la dictadura, la manera utilizada por los medios de comunicacién
para difundir shows artisticos era a través de programas de televisidn. Musica
seleccionada con una finalidad comercial; los grupos a ser presentados eran
aquellos que generaban ganancias significativas para los canales emisores. El
resto de los actos artisticos estaban prohibidos, desarrollandose entonces
encuentros en clandestinidad, como dice Jordan (2009). En Chile, fue en el afo
1989 que la industria cultural tuvo un giro: Se realizé el primer concierto masivo
después de 15 anos de dictadura militar, aun viviendo bajo esa condicidn politica.
Con cerca de setenta mil asistentes el concierto de Rod Stewart en el Estadio

Nacional dieron inicio a la nueva etapa dentro de la industria musical Chilena.



Gracias a éste evento fue diversa la gama de artistas que comenzé su arribo en el
pais. La cantante Cindy Lauper visitdé Chile en su mejor momento musical (1989) y
para Chile, era ya el inicio por completo de los recitales. Cada cita parecid
extraordinaria, ya que, luego de tantos afios sin poder presenciar espectaculos de
tal magnitud, todo era un festival; Artistas que no visitaban el pais debido a la
situacion politica, realizaron conciertos masivos.
La industria chilena no tenia certeza de cdmo serian los cambios en el tema y
Chile hoy se transform6 en un amplio escenario para los eventos musicales. El
2011 el CNCA manifesté que la industria cultural se ha complejizado de tal manera
que las estadisticas cambian afio a afno incluso sorprendiendo a aquellos que
trabajan dentro del area. Nuevas maneras de desarrollo eran necesarias ya que
las practicas artisticas dejaron la clandestinidad y el aumento de publico fue
considerable. El concepto de recital masivo comenzé a ser la manera de generar
ganancias para los musicos a nivel mundial luego de la caida significativa de la
compra de discos musicales y Chile fue un terreno propicio para la realizacion de
dichos eventos. En el aino 2010, se pronosticaron ventas de entre 1 millén a 1,2
millones de entradas a recitales masivos. El numero de asistentes a recitales
aumentd y ademas, la cantidad de gente que nunca ha asistido a un evento,
comenzd a descender, como dicta un estudio realizado por el Consejo de la
Cultura (2012) informando que la cifra desciende de un 19,4% a un 3,9% de la

poblacién urbana encuestada nunca ha asistido a un recital (CNCA, 2012). A
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pesar de ir en aumento, la necesidad de optimizar la experiencia se hace
necesaria. La asistencia a recitales se vuelve hoy un proceso selectivo. La amplia
oferta permitié6 que no tengamos problema entre que recitales podriamos asistir.
Incluso hoy, es posible decidir gracias a la tecnologia a qué recital decidimos
participar ya que los nuevos recursos tecnoldgicos permitieron que se generaran
nuevos escenarios artisticos. La introduccién de la tecnologia cambié nuevamente
el planteamiento de como es la experiencia musical. Existe la posibilidad de evitar
los ratos de espera, el calor y todas las incomodidades que representa la
asistencia a un evento masivo. Se difundié entonces el Streaming. la transmision
en vivo de recitales musicales a través de internet. Puedes reproducir el recital en
tu televisor, en el celular, en tu Tablet. Una nueva experiencia en donde somos
observadores. La oferta a través de la tecnologia también se ampli6 de manera
considerable; el streaming se realiza a través de diversos canales especializados
en musica como es el canal Billboard o MTV. Incluso en Chile se realizaron
apuestas por éste tipo de transmisién en linea, declara el CNCA a través de
observatorio cultural en el aino 2011. El publico comenzé a tener otra participacion;
la experiencia musical ha mutado desde el primer concierto de Rod Stewart en el
afo 1989. El streaming permite la sensacion de un recital pero en otro lugar fisico.
La participacién del sujeto no se ve diferenciada si pensamos en un recital
presencial. En ambos casos, somos observadores del espectaculo musical. La

tecnologia fue presentando distintas aristas para el espectaculo artistico y, a su
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vez, el publico también fue pidiendo y adecuandose a nuevas formas de ver shows
y recitales. La explosion del Streaming abridé nuevas posibilidades, permitiendo en
la actualidad realizar llamadas streaming a través de redes sociales. Las
necesidades tecnologicas fueron avanzando a la par, ya sea como una
herramienta para los artistas o como una plataforma para el publico.

La utilizacion de dispositivos moviles comienza a crecer y nacen nuevos
cuestionamientos para los artistas. En el ano 2011, la cantante islandesa Bjork
presentd una nueva mirada a lo que seria el uso de dispositivos moviles e internet.
Ya no es a través de un streaming, en donde nuestra participacion es pasiva al
igual que en un recital; esta vez, se busca la participacién de la audiencia a través
de aplicaciones musicales, que permiten experimentar la musica desde una nueva
experiencia; explorar la creatividad mientras se aprende de musica permiten al
espectador experimentar directamente con la obra (Biophilia Educacional Project,
2011). Si bien la artista logra desarrollar una aplicacion artistica, el
cuestionamiento de base es para que se utilizan los dispositivos. Crecen nuestras
tazas de consumo de dispositivos, y esto, hace crecer para los artistas las
posibilidades de crear un nuevo universo musical, asi como para los productores
un nuevo mundo por desarrollar.

Para la investigacion se entrevistara a tres sujetos antes y después de utilizar una
aplicacién que se catalog6b como aplicacion artistica; y cual es su opinion acerca

de una experiencia musical.



2. Antecedentes de la investigacion

Internet

El internet es el medio de comunicacion para los nuevos recitales virtuales, en
donde la reproduccién queda a nuestra disposicion. Al estar en linea, se
transforman en material disponible para una posterior reproduccién, incluso
seleccionando un punto en especifico para comenzar a reproducir. Esto es posible
gracias a la evolucién y creacion del internet. Las primeras conexiones de redes
que no necesitaban de un computador central fue durante la guerra fria, Tal como
lo dice Trigo (s.f.)!. Al existir un ordenador central, éste era el encargado de
almacenar y transmitir la informacién. Si se destruyera éste, se pierde la
informacion que lo contiene. En el ano 1983 se crearon conexiones entre
universidades a través de nodos, que son centros de informacion en linea. En un
principio, no parecia ser algo llamativo para el publico en general hasta el
nacimiento del sitio web. Diversas fuentes de informacion se pueden visitar a
través de éstos dominios virtuales, en donde se han desarrollado desde buscador
de documentos hasta reproductor de videos en linea. El afio 2005, Chad Hurley,
Steve Chen y Jawed Karim crean el mayor sitio web de transmision de videos. El
sitio web Youfube es un lugar de intercambio de videos entre usuarios,

permitiendo una infinita gama de contenidos. Videos caseros, videos musicales,

" Trigo (s.f.) Acta. Historia y evolucién de internet. Recuperado de:
http://www.acta.es/medios/articulos/comunicacion_e_informacion/033021.pdf.



peliculas hasta conciertos en vivo. Los primeros en ser subidos a la web fueron
digitalizaciones de grabaciones realizadas con anterioridad, y hoy, en la
actualidad, se ha desarrollado el modo de transmision a tal punto que se transmite
completamente en vivo el audio y el video de una presentacion musical, la

transmision via streaming.

Pero, ¢ Qué significa Streaming?

A través de ésta transmision podemos acceder al contenido antes de que se haya
descargado por completo. Es decir, sélo descargamos archivos temporales, ya
que el contenido se encuentra en la nube de internet, liberando espacio en
nuestros dispositivos al no necesitar descargar el contenido por completo a
visualizar. Con una sola parte del contenido podemos acceder al contenido que el
cliente envia. Mientras ejecutamos, podemos seguir descargando los datos para
ver en vivo el video. El streaming es descargar un archivo que no tiene ni principio
ni final (Garcia, 2013). El sitio web YouTube que inicialmente transmitia videos
subidos por usuarios, también crea una categoria especifica para transmisiones
en vivo. Es posible acceder a una diversidad de contenidos a través del explorador
que el sitio ha desarrollado. Podemos anexar a conciertos en via directo o revisitar
presentaciones que ya se encuentran disponibles en internet. Comienza a ganar
terreno ésta opcidon de reproduccion y Chile no se queda atras. Ahumada (2015),

en el periddico La Tercera, expone dos hitos importantes para la historia del
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streaming local Chileno. El primero, fue la transmisién en vivo del recital £/ Abrazo
en el 2010 y la transmision del disco Audiovision del cantante nacional Gepe,
realizado en el recién inaugurado GAM, en donde las visitas en lineas fueron
superior a los asistentes al concierto en las dependencias del centro cultural (La

Tercera, 2015).

Tipos de conexion a la red streaming

Frente al alto numero de visitas que reciben los recitales y transmisiones via
streaming es que es necesario saber cual es la fuente de conexién a internet. Un
ejemplo puede ser el antes mencionado recital expuesto en el Centro Cultural
Gabriela Mistral (GAM) en donde las visitas por internet superaron a los
espectadores de tal experiencia artistica. Los resultados de las series estadisticas
de la SUBTEL del primer semestre, abordan que los accesos a internet en sus
diversos tipos, ya sea de manera fija, 3G y 4G, alcanzan mas de catorce millones
de conexiones. Dentro de este porcentaje, el ochenta por ciento de las conexiones
son realizadas a través de internet movil, por exploracion via Smartphone (Subtel,
2016). El uso de datos de estos dispositivos nos permite saber que muchas de las
conexiones via streaming estan realizadas en nuestros teléfonos. Tenemos
aparatos disponibles entre los usuarios para asi poder generar lazos con fines

artisticos.
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Nueva aplicacion: Programacion para crear aplicaciones que permitan una

experiencia musical, como lo es el streaming.

Asi siendo el streaming una posibilidad de transmitir en vivo, también nos permite
la interaccion con la presentacion. No somos espectadores completamente
pasivos, ya que podemos seleccionar nuestra informacién transmitida en el
instante o seleccionar desde que punto comenzamos la reproduccién en nuestro
dispositivo. Sin embargo, la seleccion de reproduccién no tiene incidencia en la
representacion de la obra ni en como es percibida para el espectador. Hasta el
momento, nuestra manera de interactuar con la tecnologia no se ve diferenciada a
como la utilizamos a diario.

Casi como un material de recambio, la artista islandesa Bjork crea la aplicacion “
Biophilia” (2011)2, modificando el modo de interaccion entre el espectador y la
obra. “Biophilia” es un proyecto a larga escala creado el afo 2011 que basa la
creatividad como una herramienta de ensefianza. Originalmente esta planteado
para nifios de 10 a 12 anos, con la finalidad de inspirarlos a explorar su
creatividad, a través de la musica, la ciencia y la tecnologia. Para su creacion,

interactuaron distintas areas de la sociedad, como instituciones culturales, centros

2 Biophilia (2011) es una aplicacion para dispositivos méviles, desarrollada a partir de un disco
musical homénimo. Ademds, desarrolla un plan educacional relacionado con la misma aplicacion.
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educacionales, e institutos de ciencia e investigacion. (Biophilia Educational

Project, 2011)

Aplicaciones como obra artistica

Cuando Arte y Ciencia cambian sus objetivos se generan nuevos ciclos
culturales. Se buscan aspectos no tratados anteriormente, los
descubrimientos tecnoldgicos generan otros niveles posibles de vida y la luz
que aportan ciertos visionarios modifican radicalmente la vision del mundo

(Rolando, 2001, p. 25).

La aplicacion Biophilia es la fusion entre arte y ciencia, llegando a un objetivo en
comun, generando esos nuevos ciclos tal como describe rolando (2001). La
utilidad de las aplicaciones puede ser utilizada de manera transversal en distintas
areas. Bjork a través de su album “Biophilia” (2011) lanza una aplicacion en donde
utiliza la tecnologia para la exposicion artistica. En conexion al lanzamiento de su
trabajo, junto a la universidad de Islandia, lanza un proyecto piloto a larga escala
que invita a ninos a explorar la creatividad mientras aprenden sobre musica,
naturaleza y ciencia a través de la tecnologia. Tal como dice Rolando (2001) en el
texto de Arte digital e interactividad, hay algunos que modifican la vision de mundo
a través de sus exploraciones artisticas y Bjork comienza a explorar la tecnologia

como un nuevo rumbo artistico musical. Para poder clasificar una aplicacion como
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arte es que debemos tener presente que debe ser una manera simbdlica de
representar nuestra realidad y ademas, debe contener elementos que permitan la
comunicacion (Rolando, 2001). Si no hay una comunicacién entre la aplicacion y
el receptor de ésta, no es una aplicacién artistica, sino simplemente una aplicacion

de consumo masivo.

Diferencia entre una aplicacion de consumo masivo o artistica: la interaccion es

fundamental para su definicion.

“Se entiende por interaccion el proceso de uso que establece el usuario con un

dispositivo.”(Morillo, s.f.)

Las aplicaciones abren un nuevo cuestionamiento frente a como nos definimos
frente a los dispositivos méviles. Tener interaccién entre nuestro dispositivo y las
personas observadoras genera los nuevos usuarios. Tal como dice Morillo (s.f.), la
interaccidon (comunicacidn entre 2 personas o cosas) cambia nuestro
posicionamiento de espectador a ser usuario. Ademas, al modificarse la manera
de interaccion, también se modificara el resultado. Es importante generar un
concepto sobre los diversos tipos de usuario, si son pasivos y no inciden en la
obra, o si se puede llamar “usuarios activos”, los que finalmente intervienen en el

resultado del espectaculo a ser contemplado.
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3. Problematizacion

Parte importante de nuestro tiempo lo empleamos en la utilizacién de dispositivos
moviles. Un porcentaje importante de dicho tiempo fue utilizado a través de la
navegacion a internet. Alrededor de doce millones de personas ocupan internet en
nuestro pais, siendo un 42,4% a través de Smartphone, segun el estudio realizado
por la subsecretaria de comunicaciones el afio 2014. Las redes sociales utilizan un
79,3% de las busquedas por internet, a diferencia del 42,2% de busquedas
relacionadas a Musica y Videos (Subtel, 2014). Sin duda, las comunicaciones son
el pilar fundamental de nuestra exploracién a través de los medios, sin embargo,

no es la unica utilidad que tendrian nuestros dispositivos.

Es importante analizar a que corresponde ese porcentaje de busqueda
relacionado a musica y videos. El mercado del streaming se encuentra en
crecimiento constante. La existencia de mayor oferta permite mas posibilidades de
acceder a recitales desde paginas web. En Chile, la SCD cuenta con una
plataforma streaming de conciertos en vivo que son transmitidos a través de
YouTube a nivel mundial. El publico ya sabe lo que quiere en cuanto a un
espectaculo musical. En un inicio, los streaming eran una novedad en el ambito de
la difusion musical. Hoy en dia, el publico busca recitales de sus bandas favoritas,
para volver a emitir el momento desde sus casas (la tercera, 2015). La busqueda

ya no solo es la exploracion de un nuevo fendmeno, reproduciendo cualquier
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recital, al azar, que estuviese disponible. Debido a la mayor oferta, existe la

posibilidad de buscar qué recital en concreto se quiere ver.

Las aplicaciones, sin embargo, no tienen tanto publico como tiene la conexion via
streaming. A pesar de que ambas son posibles de buscar en el mercado, el
streaming presenta mayor posibilidad a la hora de buscar contenido. La diferencia
entre las aplicaciones y las transmisiones via streaming es que las segundas
necesitan de una conexion a internet. Las aplicaciones, al ser un sistema en
donde se ayuda al usuario a realizar una tarea en concreto a través de la
programacion, es que tienen la posibilidad de no usar datos de descarga mientras
se esta utilizando. So6lo es necesaria la conexion al momento de descargar la
aplicacion. El no necesitar de internet nos da la opcion de sélo contar con el
dispositivo y estar aptos para la escucha de musica y la participacidn dentro de la

aplicacion. La reproduccion musical no se detiene por motivos de conectividad.

“El sentido y el valor que tiene la musica para los seres humanos estan dados en
gran medida por su notable capacidad para expresar, transmitir y evocar diversas

emociones y afectos” (Gutiérrez, Diaz. 2009).

Las aplicaciones pueden ser la manera de conectar la musica a través de los
dispositivos moviles. Puede ser el lazo para no dejar de sentir la emocionalidad de

la musica pero esta vez a través de aparatos electrénicos. La conexion a internet
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nos permite descargar contenido, navegar en linea, visitar sitios, etcétera. Permite
volver a transmitir todas esas emociones como lo dice Gutiérrez y Diaz (2009) en
el articulo sobre la respuesta emocional de la musica. Tenemos la posibilidad de
volver a reproducir cuando queramos la emocion de ese recital que vimos en vivo
0 podemos sentir como si estuviésemos en una presentacion musical, siempre y
cuando contemos con una conexion a internet. Sin embargo, las busquedas en
internet siguen siendo mas frecuentes en redes sociales que en la busqueda vy
exploracion musical. La musica sigue teniendo un sentido y un valor, como fue

expresado por Guiterrez y Diaz (2009).

Un 62% de los hogares chilenos cuenta con conexion a internet (Subtel, 2014), en
donde la los usuarios realizan la navegaciéon a través de sus dispositivos moviles.
El contar con dicha conexion podria ser el método de acceso a las aplicaciones
musicales. No se interferiria aquellos datos que son destinados por los usuarios
para las redes sociales. La descarga desde una fuente estable de internet en
donde el mayor consumo de datos es permitido, teniendo planes de 15 GB de
descarga3 permite descargar la aplicacion sin perder datos que son los necesarios
para las conexiones via streaming. La posibilidad de instalar permite probar la
aplicaciéon, explorarla y decidir si se quiere mantener en nuestro dispositivo; de

cierta forma, es nuestra primera exploracion a través de la aplicacién.

? Cantidad de gigabytes para descarga planes telefonia e internet fijo. Entel. 2016
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Sin embargo, la conexion a internet no asegura una descarga si no apuntamos
hacia el publico interesado en este tipo de obras. Es necesario saber la cantidad
de publico al cual podria interesarle éste tipo de aplicaciones. Garcia (2011), a
través de la encuesta realizada por el CNCA explica que el 92,5% de los
encuestados dice escuchar musica. Un 49,8% dice haber asistido a un show
musical, ademas, gratuito. En particular, en las urbes como Santiago el porcentaje
es menor, llegando a un 32,3%. El porcentaje se ve disminuido debido a la falta de
espacios en la region Metropolitana. Muchos espectaculos son realizados en
lugares pequefios y estos estan a capacidad completa.# Sin duda el escenario
musical Chileno se encuentra en constante transformacion y crecimiento.
La musica en vivo se ve obligada a modificar las maneras de lograr una conexion
emocional con el publico. Los lugares destinados para presentaciones estan
siendo utilizados en su maxima capacidad y los oyentes comienzan a tener
distintas expectativas respecto a cdmo se desarrolla un espectaculo en vivo.
Como dice Garcia (2011), un espectaculo musical se vuelve una experiencia
emocional unica. La posibilidad de streaming y espectaculos a través de via web
no deja de ser significativo cuando se conoce que un 70,7% no ha asistido a un
show en vivo en los ultimos doce meses. Dicho numero no es el resultado de una

diferencia econdmica o falta de oportunidad a la asistencia de una presentacion.

4 La alta demanda ha hecho que los lugares habituales para conciertos se vean colapsados, haciendo

que la falta de lugares y espacios sea notoria debido a la alta demanda. Observatorio Cultural,
CNCA. Garcia, 2011
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La baja asistencia en los ultimos doce meses se debe a que la oferta es tan amplia
que se espera el recital que sea realmente una experiencia para el espectador. El
resto de las veces se puede visitar via streaming, sin pasar por momentos que

podrian ser incomodos para el participante de la funcién (Garcia, 2011).

Gutiérrez y Diaz (2009) plantean la emocionalidad de la musica, el valor que tiene
para nosotros. Garcia (2011), a través de su encuesta, toma datos sobre la
cantidad de gente que escucha musica y ve recitales. Podemos ver que la baja
mas significativa es la cantidad de gente que dej6 de asistir a un espectaculo
artistico en los ultimos 12 meses. Sin embargo, la no asistencia no significa que el
publico no escuche musica. Generar un nuevo espacio entre el publico puede ser
la nueva mision de la musica. La entrada de las aplicaciones cuestiona cual es el
uso que podemos dar a éstos dispositivos y cuales son los aportes que puede
recibir el espectaculo en vivo. Idear categorias dependiendo de cémo esta
formulada la obra y cémo es la participacion del publico respecto a la misma; si la

intervencién del usuario incide o no en el resultado final.

Tal y como lo indicé la encuesta de SUBTEL (2014) las conexiones a redes
sociales superan a la busqueda de musica y video. sin tener un publico no hay
quien interactue y se relacione con la musica a través de aplicaciones. Para poder
generar el espacio de las aplicaciones, una de las vias puede ser la difusion a

través de redes sociales, debido a la alta concurrencia de usuarios. Estar
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disponible a través de mercados online de aplicaciones permite tener mayor
difusion. Podemos inferir que el publico comienza a utilizar las aplicaciones y
entenderlo como una experiencia musical. Pero debemos saber primero si existe
una interaccion. Si hay interaccion hay una obra, como explica Morillo (s.f.). y
dicha obra tiene el valor de la musica para el publico, planteado por Gutiérrez y

Diaz (2001)
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4. Pregunta de Investigacion

e ; De qué forma el usuario se relaciona con la musica a través de

aplicaciones interactivas para dispositivos méviles?

a. Objetivos Generales

e Comprender de qué manera el usuario se relaciona con la musica a través

de aplicaciones interactivas para dispositivos moéviles.

b. Objetivos Especificos

e Describir el uso que hacen los usuarios de las aplicaciones relacionadas
con la musica

e Registrar la experiencia que los usuarios tenian con la musica antes del uso
de la aplicacion artistica.

e Registrar la experiencia actual de los usuarios con la musica a través de la
aplicacioén artistica

e documentar la significacion personal que tiene, para los usuarios, el uso de
estos dispositivos y la interaccion con el arte a través de éstos medios;

Aplicaciones y streaming.
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5. Justificacion

Las razones tedricas de una investigacion acerca de la relacion del usuario con el
arte a través de dispositivos méviles permite utilizar la informacién adquirida para
dar un nuevo aspecto al espectaculo musical. Categorizar el uso de plataformas
con finalidades artisticas permite el desarrollo tedrico de como se plantea una

aplicacion para ser considerada arte y como esto amplia el espectaculo musical.

El espectaculo en vivo se caracteriza por ser una experiencia musical tal como lo
senalaron Gutiérrez y Diaz (2009). La emocionalidad del momento es la que
representa el show. Lo mismo se busca a través del streaming, mantener esa
sensacion pero desde otro lugar fisico: en nuestras casas o en habitaciones donde
no hay problemas ni de espacio ni de calor. Las aplicaciones actian como ambas:
con una experiencia musical desde un punto de vista del espectaculo: podemos
escuchar segun la programacioén que destinemos oportuna y ademas, mantiene la
portabilidad que presenta las presentaciones via streaming. Con las aplicaciones
no sabemos aun cdmo es la participacion. Reuniendo las experiencias es que se
registrara si existe alguna interaccién y si se logra relacionar a través de las
aplicaciones con la musica. Dentro de su aporte metodoldgico, a través de esta
investigacion se puede aportar a la investigacién realizada a través de la
aplicacién Biophilia (2011). Observar y describir el comportamiento del usuario

antes y después de la experiencia a través de la aplicacion permite observar el
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significado de una aplicacion digital. ;Es posible considerarlo una experiencia
artistica? No estamos ni en el plan educacional sino que desde el punto de vista
del publico, ahora usuario. Si genera una experiencia se puede generar un
mercado, ya que se busca entablar a la aplicacion como la sucesion digital del
antiguo CD, y también una alternativa al streaming. En base a eso, es posible
generar estudios de mercado, brindando la posibilidad de ampliar aun mas las
opciones actuales al espectaculo musical. Mas aun para los profesionales del
rubro; una nueva area de conocimiento es posible para el productor musical. La
posibilidad de establecer nuevos métodos de expresion artistica llevan a nuevos
métodos de estudios, ya sean académicos o no. La introduccién de las
aplicaciones permite ampliar la cantidad de opciones que tiene el rubro. La
produccion ya no sélo se refiere a la produccién de un espectaculo en vivo o en la
participacion dentro de un formato fisico de audio. En consecuencia, se abre
espacio a la produccion de una experiencia musical mas nueva: agregamos la

experimentacion visual y la hacemos parte de nuestro espectaculo musical.
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6. Marco Tedrico

6.1 Estado Actual de la Investigacion

6.1.1 Desde el Fauvismo hasta la actualidad: cambios en el arte y la musica

Las vanguardias buscaban la innovacion en las artes. La busqueda de nuevas
maneras de expresar manifestaciones artisticas es lo que ha deslumbrado el
ultimo siglo. El Fauvismo, en donde los colores toman énfasis para dar una nueva
perspectiva, el Cubismo que replantea la obra, haciendo pensar ademas de
observar, el Pop Art usando imagenes de conocimiento colectivo para reformular
una nueva estética, el Op-Art que crea ilusiones Opticas, el Arte Abstracto,
prescindiendo de la figura, el Futurismo cambiando la imagen estética utilizando la
fuerza de las maquinas y la deshumanizacion, el Arte Abstracto rechazando todas
las propuestas estéticas, el Surrealismo explorando el inconsciente y la
imaginacion y el expresionismo buscando expresar los sentimientos del autor mas
que la realidad. No sélo irrumpian en corrientes literarias o visuales; la musica
también contenia cambios en su historia, acorde a las vanguardias existentes
(Gonzalez, s.f.) 5.

Los autores musicales durante toda su historia hasta el romanticismo habian

utilizado los recursos musicales existentes para la musica docta, proveyendo asi

5 Historia del Arte del Siglo XVIII al siglo XX. Universidad de Londres. Recuperado
de: http://www.historiadeltraje.com.ar/archivos/historia_xviii_xx.pdf)
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las necesidades expresivas de cada cultura. A través del siglo XX es que
aparecen diversos estilos musicales en busqueda de nuevas experimentaciones
artisticas y emotivas. La musica, siendo la menos racional de las artes, actuando
en el ambito de los sentimientos por sobre los de la inteligencia (Carrera, 2012). El
impresionismo musical genera atmosferas, olvidando la presencia de la melodia.
Posteriormente el expresionismo dejé de generar esas bellas atmosferas
representativas de paisajes para dar paso al ser humano de forma dura y
pesimista, utilizando recursos teoricos que rompen las reglas tradicionales de
composicion musical. Pese a lograr la expresion, es que la escuela del
Neoclasicismo busca volver a reglas y normas clasicas, manteniendo la forma. Al
mantener formas y normas establecidas es que permite que hasta la actualidad se
creen composiciones de éste estilo (Carrera, 2012).

La aparicion de la tecnologia permite realizar modificaciones a lo que se conoce
hasta la mitad del siglo XX como instrumentos musicales. Al haber dejado el
mundo tonal que establece las normas de tonos en una composicion es que la
busqueda de expresion comienza a validar cualquier cosa para crear una obra de
arte. Grabaciones reordenadas de una manera determinada presentan a la musica
Concreta como una nueva corriente artistica. La musica, en constante cambio al
igual que el resto de las vanguardias artisticas presenta la forma de lo que hoy es

el arte digital.
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La creacion de laboratorios musicales suprime al artista expositor y altera la
manera  tradicional de ver 'y escribir musica: las  partituras.
El nacimiento de la musica electrénica genera la utilizacion de sintetizadores, que
al ser programados generan sonidos. Posteriormente el campo de la tecnologia se
amplioé para los nuevos musicos, llegando a utilizar computadores para programar
secuencias y sonidos generando obras de arte.

En la actualidad, en donde la tecnologia es el nuevo universo artistico, la ciencia
puede aportar con sus adelantos las herramientas necesarias para que el arte
utilice como una via de expresién, a través de dispositivos tecnoloégicos (Rolando,
2001).

La culminaciéon de dichos objetivos digitales seria lograr la misma impresion que
logra el arte colectivo, como lo es la improvisacion teatral, musica colectiva, entre
otras. La participacion colectiva en donde el creador de la obra funciona mas como
un instructor que facilita la obra, que como un artista (Nardonde, 2010). Las obras

digitales inician lo que seria lo colectivo dentro de la globalizacion y la cultura.

6.1.2 Caracteristicas de una obra digital

Para poder establecer una obra como arte digital, ésta debe cumplir con ciertas
caracteristicas. Segun Bellido (s.f.), se deben cumplir tres principios basicos para

poder caracterizar al arte como digital.
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La primera caracteristica es la espacializacion. Este término se refiere a la manera
en la que podemos crear espacios y formas. Las nuevas imagenes digitales
pueden ser creadas a partir de los objetos mas pequefios, como si estuviéramos
creando algo desde un atomo, posteriormente en una molécula y asi
sucesivamente. No solo podemos crear, sino que ademas, ahora podemos simular
espacios, creando una realidad virtual.
La segunda caracteristica es la /ngravidez. Las obras de arte las conocemos como
una obra fisica. Existen en un lugar especifico y por lo general, sélo se exponen
en un lugar en especifico, como lo son los museos o galerias de exposicion. El
arte digital rompe con este formato de exposicion. Desmaterializar la obra
llevandola a cabo a través de una plataforma.

La tercera caracteristica es la /nferactividad. La manera mas tradicional que
conocemos de apreciacion artistica es a través de la contemplacion. El desarrollo
a través de superficies digitales permite la interaccion como recurso para su
utilizacién. Algunas obras necesitan de la interaccién para realizarse, ya que son
un trabajo sin terminar que, una vez que el espectador interactua la obra se
concluye.

No solo una obra debe cumplir con dichas caracteristicas. Para ser definida como
tal, es importante precisar la finalidad que esta tiene.

Muchas de las aplicaciones artisticas digitales con las que nos encontramos hoy

no necesariamente son una obra de arte, como lo seria un cuadro, una escultura,
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un disco o una presentaciéon en vivo. Por lo mismo es que debemos diferenciar un
gran aspecto que ademas define si nuestro trabajo es una obra digital o no.
Existen diversas aplicaciones que son la digitalizaciones de artefactos ya
existentes. Podemos nombrar al sintetizador iMS-20 de la marca Korg quien ha
lanzado una version digital de uno de sus mas representativos sintetizadores
analogos. Otro ejemplo, es la aplicacion Futulele, que es la digitalizacion de un
instrumento musical, el Ukelele.

La caracteristica de ambas aplicaciones es que son digitalizaciones de medios
analogos. Para poder catalogar una obra como obra digital, debemos pensar en
cémo fue realizada y para que.

Las obras digitales son creadas para un medio informatico; es decir, su fueron
creadas con un fin tecnolégico. No cuentan con versiones analogas ni fisicas, ni
tampoco representan a algun objeto en particular. Son nativamente digitales.

(Bellido, s.f)

A modo de ejemplificacion podemos hablar de diversas propuestas. Jeffrey Shaw
crea The Golden Calf (1994), obra creada bajo el nuevo concepto de realidad
aumentada, en donde se puede observar un ternero de oro desde el angulo que el
espectador desee observar ( https://www.youtube.com/watch?v=paaacEIF6wU).

En el ano 1962 se prometia ver un espectaculo a través de una cabina, teniendo

las mismas sensaciones como las que se tendria en un espectaculo. Sensorama
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fue el primer intento fallido por popularizar la Realidad Virtual (
https://www.youtube.com/watch?v=vSINEBZNCks&t=115s). Jaron Lanier es quien
hace popular el concepto de Realidad Virtual , en el afo 1990, a través de la obra
Eye Phones. (https://lwww.youtube.com/watch?v=ACeoMNux_AU)%

La diferencia entre ambas realidades, Virtual y Aumentada estan en la manera que
éstas se crean. La Realidad Aumentada es potenciar las capacidades perceptivas
del usuario a través de la inclusion de elementos virtuales en la realidad; La
Realidad Virtual es la generar espacios computacionalmente en donde se
introduce a la persona (Rolando, 2012).

Ya actualmente, para plataformas como el iPad o Smartphone nacen aplicaciones
como la del musico Forss, en la cual a través de canciones podemos visualizar
diversas gréficas relacionadas a la tematica de la reproduccion musical. La
islandesa Bjork se encuentra trabajando en diversos proyectos en los que
interactua con la tecnologia. El afio 2011 crea el disco aplicacion Biophilia, primer
album aplicacion del mercado, el cual es parte de MoMA debido a su
experimentacion artistica. Posterior a eso, crea en su préximo disco el videoclip de
Stonemilker (https://www.youtube.com/watch?v=gQEyezu7G20), el cual fue
registrado con una camara 360° para ser apreciado como lo seria la misma

realidad virtual.

6 . . . .
Eye Phones corresponde a un trabajo de realidad virtual, en donde se crea un espacio
virtual y se explora a través de unos lentes que funcionan como visores y un guante que

ejecuta acciones interactivas entre el video y la persona. Lanier, 1996.
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6.1.3 Interaccién entre dispositivos: la conexion a través de internet

Las primeras conexiones entre nodos solo permitia la comunicacion entre un
numero limitado de dispositivos. Con el nacimiento del internet las conexiones se
vieron multiplicadas en gran amplitud, ya que no necesitaban de un “cerebro”
central para comunicarse. Las primeras obras de arte digital no cumplian con la
caracteristica de la ingravidez, ya que, a pesar de ser creadas o simuladas en
realidad virtual, necesitaban de una instalacion artistica para poder apreciar la
obra y ser participe. En el ejemplo antes mencionado de Realidad Virtual llamado
Eye Phones, se necesita de una instalacion para ejecutar la obra, en donde un
computador, un guante y lentes de realidad virtual son necesarios para su
realizacion.

Diversas obras que han sido disefiadas como aplicaciones permiten interaccion
entre usuarios. La aplicacion Paper permite entre los usuarios subir en linea los
dibujos hechos y compartir informacion e incluso editar en mas de un dispositivo.
Aqui la conexion a internet no juega un rol exclusivo dentro de la obra; ya que ésta
puede ser utilizada sin dicha conexion y posteriormente compartir material.
Hay obras digitales que necesitan de la conexion a internet para ser realizadas,
como lo es el Net.Art. El arte en internet es una obra en constante transformacion
ya que dia a dia se van haciendo nuevos descubrimientos. Por otro lado, al igual

que las obras digitales han sido construidas para medios tecnoldgicos, las obras
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de net.Art son disefiadas exclusivamente para internet. Este es el tipo de arte se
difunde a través de la web ya que hoy en dia el uso de la conexion es mucho mas
facil que antes y de manera mas transversal.

La gran mayoria de las caracteristicas del arte digital reunen por lo general,
cualidades mas visuales y plasticas que musicales. La musica, al ser una
manifestacion escénica no ha roto de manera muy clara la barrera entre
espectador y artista. Para aprovechar al maximo las capacidades del internet junto
con la musica, es que se ha propuesto la transmision via streaming de recitales.
Se logra la reproduccion a través de dispositivos sin la necesidad de estar
presencialmente en el evento.

Si bien funciona bajo los aspectos tecnologicos, ya que se realiza una descarga de
datos suficientes para mantener una reproduccién continua, no es una aplicacion
artistica. Una de las tres caracteristicas no se cumple al utilizar éste tipo de
difusion: no hay interaccion. Si bien puedo estar viendo el recital que a mi me
interese ver, no es necesaria estar de manera presencial o interactuar al momento
de apreciar el concierto, ya que la reproduccion no depende de eso, sino que

depende de que la obra se esté realizando.
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6. 1.4 Espectador: el cambio que presenta la nueva tecnologia

Una de las caracteristicas del arte digital es la interaccién que logra con el
espectador. Las nuevas propuestas presentan a la obra de arte como un acto
inacabado que finaliza una vez que el espectador interactua. Sin embargo, el
concepto de espectador refiere a quien observa con atencidon o que presencia un
espectaculo artistico. Las aplicaciones permiten que el espectador sea un
mediador de informacion, incorporando nuevas experiencias a partir de lo vivido.
(Molina, s.f.) ElI nuevo planteamiento del arte digital permite movilizar la posicién
que tiene aquella persona que interactta con la obra, desde una miraba
pasiva/contemplativa a un rol activo/participativo. El nacimiento de este nuevo tipo
de obras también genera nuevas categorizaciones de la persona que recibe la
obra, desde ahora caracterizada como wsuario. Ha sido un desafio para
museodgrafos y expertos de arte lograr categorizar estas nuevas formas de arte.

Dichas categorias estan determinadas por el nivel de participacién que tiene éste
con la obra. Las categorias segun la aplicacion, categorizadas por Martha Jimenez
del Blog de arte Touyoutome (http://toyoutome.es/blog/dentro-del-taller-del-

artista/31242), son:
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Usuario pasivo. La apreciacion de la obra resulta ser de manera pasiva. Si bien no
interfiere en el desarrollo de la obra, si es necesaria la interaccion con un

dispositivo tecnolégico. Por eso no deja de ser un usuario.

Usuario Inferactivo. La accion del usuario es necesaria para el desarrollo de la
obra. La creacion invita a la participacion a través de la accion para la ejecucion de
la misma.

Cabe mencionar que, ademas de ser un usuario interactivo, existe la posibilidad
de ser interactivo y colectivo. Las obras ademas de necesitar la accion de un
usuario, también es posible que la utilizacion de muchos usuarios de manera
colectiva presenten una nueva obra. Por ejemplo, una aplicacion que permita crear
patrones musicales, puede ser ejecutada por varios usuarios a la vez en sus

dispositivos y éstos interactuar mientras ejecutan la aplicacion.

¢ Qué es una aplicacion?

Son el uso combinado de texto, grafica audio y video para crear software los
cuales programamos para realizar determinadas tareas. (Montanez, 2012) Existen
de tipo informatico (como lo son Microsoft Word, Excel, etc.) y multimedia como lo
son simuladores de voz, aplicaciones para dibujar, creadores de secuencia de

video como Windows MovieMaker, entre otros.
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En las actualidad, existen programas especificos creados con fines artisticos.
Como ejemplo actual ver a Caros-Cruz Diez con Experiencia Cromatica Aleaforia
Interactiva en donde se percibe el color a través de un iPad o iPhone.

Audfit Transforma la danza en un instrumento musical a través de sensores en el
cuerpo de un bailarin que traduce los movimientos en sonidos. Estos pueden ser
sintonizados en dos tipos de radios que presentan dos emisiones distintas. Forss
crea un disco musical visual que a través de una aplicacién para iPad o iPhone
genera formas y colores segun un analisis de audio. Polyfauna es una aplicacion
musical que permite la navegacion en realidad virtual para disfrutar la musica.
Como se ha dicho, Bjork Junto a la Universidad de Islandia crea la aplicacion
Biophilia, programada en realidad virtual para que cada cancién sea una sub
aplicacion.

La innovacion de las aplicaciones para crear obras de arte no termina nunca. La
gran capacidad de exploracion que permite hace que dia a dia nuevas opciones

de aplicaciones aparezcan.
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7. Posicionamiento Teorico

7.1.1 El arte y el contexto globalizado

Hoy en dia todas las regiones del mundo se encuentran conectadas unas con
otras, en diferentes aspectos: econdmicos, culturales, sociales o artisticos. La
Globalizacion es el resultado de la cantidad de transacciones entre un pais y otro,
generando redes internacionales, las que si tuvieran un intento por terminar las
relaciones, fracasarian. (Morales, 2000)

Tal como lo expone Morales (2000), la globalizacion permite que las sociedades
del mundo se puedan agrupar como una gran aldea mundial. Todos estamos
conectados con todos.

Los avances tecnologicos del siglo XX permiten la industrializacion a nivel
internacional, generando redes entre un pais y otro, en donde queda en evidencia
el rasgo mas distintivo de la globalizacién: la economia. Inicialmente, todos los
actores dentro de dicha transaccion son beneficiarios, aquellos que venden a
través de mercados internacionales y aquellos que compran, ya que todo
intercambio resulta provechoso y positivo.
Desde ese esa postura, la globalizacién no presenta un punto de vista negativo, ya
que funcionaria como la mayor red de intercambio a nivel internacional. Sin

embargo, el resultado en lo social que tiene la aparicion de la globalizacién no es
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muy positivo. La aparicion del capitalismo como consecuencia de la globalizacion
hace que los individuos quieran potenciarse ellos antes que al colectivo y
potenciando los intereses de la industria mas que cualquier otro interés social.
(Alonso, 2004).

Dentro del desarrollo econémico, al parecer que de manera transversal se
generan negocios, esto no logra ser asi; en la dimensidon econdémica, Garcia y

Pulgar declaran:

este proceso es profundamente asimétrico y favorece a un pequeno grupo
de naciones altamente desarrolladas, quienes controlan la economia
mundial, mientras la mayoria de paises debe conformarse con el papel de
actores pasivos y altamente vulnerables a los cambios internacionales,
influenciados por las politicas aplicadas por los centros de poder

economico, politico, cultural y militar (Garcia, Pulgar, 2010, p. 723).

En el marco social y cultural, la globalizacion actua distinta para éstas areas. A
diferencia de cdmo funciona la globalizacién en el area econdémica, Figueroa
(2006) establece que la diversidad cultural si es propicia a través de la
globalizacion. La cultura no se ve afectada por la idea de una gran aldea la cual

cuenta sélo con una base cultural; mas bien la existencia de muchas culturas
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interconectadas entre si permite la interculturalidad, relacionando equitativamente
a personas, paises y sus culturas (UNESCO). A diferencia de lo que postula
Figueroa (2006), Ander (s.f.) habla sobre la importancia de los medios de
comunicacion de masas. Gran parte de la visién actual de la cultura a través de la
globalizacion depende de los medios de comunicacidon que difunden la informacion

a nivel internacional.

“Los nuevos medios de comunicacion -dice Brzezinski- estan llamados a elaborar
una novedosa conciencia planetaria que supera las culturas firmemente
enraizadas, religiones tradicionales sdlidamente establecidas e identidades

nacionales bien distintas” (Ander, s.f. p.145)

La inclusién nuevos medios de comunicacién hace generar el pensamiento de una
aldea global, tal cual Ander en su texto sobre globalizacién. Tal funcionamiento en
la globalizacion cultural sélo desencadena una dominacion ideoldgica y cultural
(Ander, s.f.), logrando generar una falsa homogeneizacion de las culturas del
mundo. Postulan que ya no es necesario generar conflictos entre paises para la
dominacion, ya que los medios de comunicacidén masivos transmiten programas
que son una réplica idéntica en donde la reflexion y el intercambio cultural no es

permitido.
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Si bien ambas posturas estan correctas desde el punto de vista que se analicen, la
que predomina al momento de categorizar cdmo funciona el arte es la vision de
Figueroa (2006). La sumatoria de identidades y culturas no genera una sola
cultura homogénea, pese a la movilidad de la informacién generada por los
medios de comunicacion masivos. El tener la posibilidad de generar redes
reconoce aquellas culturas y sociedades en donde antes no era posible acceder.
Debe concebirse la globalizacion como la posibilidad de enriquecer la cultura
global del mundo gracias a la informacién existente. Figueroa (2006), describe la

globalizacion cultural como lo siguiente:

o bien como un proceso hacia una sociedad global que esté constituida por
una unica cultura; o bien como la construccion de una sociedad planetaria
en la que participen las diversas culturas del mundo, en un proceso en el
que cada una enriquezca a la sociedad global y al mismo tiempo se
beneficie del intercambio y de la cooperacion con las otras (Figueroa, 2006:

p. 163).

El libre comercio permite la transaccion de miles de intercambios a nivel mundial,
en donde la tecnologia es utilizada como una nueva fuente de informacién y
produccion. (Romero, Vera-Colina. 2012) Siempre se ve la tecnologia en pro de la
economia y no de la cultura y las Artes. Tal y como Figueroa lo declara, es posible

hacer participar diversas culturas del mundo a través de la tecnologia. Uno de los
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ejemplos es la antes mencionada aplicacion Biophilia de Bjoérk, que hace
interactuar todas las areas de la ensefanza a través de la tecnologia. Si bien, tal
como dice Pastoriza (2011) “La hipertecnologia, junto a los enormes progresos
que ha supuesto, ha creado ciberdependencia y ansiedad por la novedad” no
permite aprovechar la tecnologia con fines artisticos, Bjork junto a su aplicacion
Biophilia viene un poco a desarmar dicha vision. Al no estar formulado un
concepto especifico para la globalizacion, es que esto permite conexiones que no
se piensan posibles. Segun lo comentado por Morales (2000) las diferencias
econdmicas si desencadenan en falta de informacion desde los paises mas

pobres; sin embargo, Bjork contrapone dicha vision.

Si bien la aplicacién Biophilia fue desarrollada para el sistema operativo iOs de
Apple (de mayor costo que un sistema android) (tabletzona, 2017)” Rompe con el
segmento de quienes reciben informacion. Como primera contradiccion hacia el
postulado de morales (2000) en donde se dice que las diferencias econémicas
causadas por la globalizacidon segmentan, Biophilia fue creada en base a que si
segmenta, debido a los costos en los dispositivos. Sin embargo, hoy en dia las

empresas telefénicas permiten acceder a equipos de gama alta mediante bajos

7 La diferencia de valores entre ambos tipos de dispositivos se acerca a los 100 ddlares,
siendo el sistema iOs de mayor costo. Tabletzona, 2015.
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costos. (Movistar, 2017)8. Esto es un resultado directo de la globalizacion. El libre
Mercado permite la mayor manufactura de equipos y una mayor oferta debido a
los bajos costos. Posterior a esto es que se desarrolla la Aplicacion Biophilia para
sistemas operativos de mas bajo costo (como lo es Android) y a un mayor acceso

de la gente.

La creacion de esta aplicacidon y otras, creo que rompen con el concepto
establecido por Pastoriza (2011) o Ander (s.f.) en los que la globalizacién solo
termina siendo una separacion social y cultural, debido a una gran economia;
mientras que lo postulado por Figueroa (2009), postulando que la globalizacién es
una sumatoria y conocimiento de otras culturas, toma fuerza con el desarrollo de

dichas aplicaciones.

Biophilia (2011) Podria verse como una sumatoria de otras culturas y a la vez
como una cultura global, que no omite a otras, sino que muestra diferentes
aspectos. Por ejemplo, dentro de la aplicacion es posible conocer grados
musicales y escalas de diversos modos tonales (Dark Matter, Biophilia, 2011). No
es un global ya que no queda en conocimiento si esta informacion es la misma

para Occidente que para Oriente; sin embargo, vislumbra la informacion de uno o

8 Algunas compaiiias chilenas telefonicas, como lo es movistar, permiten el acceso a
dispositivos de alta tecnologia en bajos costos. Por cuotas de precio fijo a 18 meses se
puede adquirir un iPhone, sistema operativo iOs o alguno similar. Movistar, 2017.
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mas paises, dandonos a conocer informacion teérica a través de la aplicacion,
permitiendo asi conocer otras culturas y enriquecerse, tal como lo dice Figueroa
(2009). La posibilidad de crear aplicaciones para estos dispositivos, en donde
podemos sumar mas conceptos a la palabra Globalizacion, permite incluso, la
relacion del arte a través de un medio en el cual no se pensaba que podria aportar
a la vida social y cultural (vela, Vidal-beneyto, s.f.) logrando incluso la participacion
de los usuarios para la creacion, llegando a poder utilizarla de manera personal

como colectiva (Biophilia, 2011).

7.1.2 El espectador se relaciona con el Arte Digital

Como han sefialado varios autores, las posibilidades que el medio digital
ofrece debe considerarse como la gran revolucion tecnoldgica del siglo XX,
aunque existe cierta confusion a la hora de delimitar las caracteristicas y
potencialidades de este medio y, sobre todo, su aplicacion al mundo

artistico. (Bellido, s.f p.2)

El arte, es la actividad capaz de transmitir nuestras emociones a través de
muestras ya sea plasticas o actos artisticos (como lo son la musica, el teatro y la
danza). Ya no sélo se limitan a las expresiones que conocemos. Dia a dia, éste
busca la manera de poder interactuar a través de diversos medios actuales, como
lo es la tecnologia. Tal como dice Bellido (s.f.) en su articulo sobre arte

digitalizado y arte digital, las posibilidades que permite el medio son la revolucion
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del siglo que nos precede y que hasta el dia de hoy sigue teniendo cambios. Es

importante definir cuales son los limites del arte en éste entorno.

Regil (2005), en el articulo de hipermedia: medio, lenguaje herramienta del arte
digital, aclara que el arte en su historia se vincula con la experimentacion de

herramientas, soportes y lenguajes.

‘los artistas investigan y crean constantemente las herramientas que requieren
para expresarse. Asi, del buril al algoritmo, la historia del arte se transforma.”

(Regil, 2005, p. 5)

Comparando ambas visiones es que podemos llegar a un concepto: la tecnologia
es el medio de la revolucion artistica del siglo XX, utilizando medios digitales para

la expresion.

A diferencia de las obras artisticas reales o fisicas, las obras digitales no sélo
cuentan con una manera de ser expuestas, tal y como lo dice Bellido (s.f.) en la
segunda virtud del arte digital. Desmaterializar obras es el primer planteamiento
del arte digital. A diferencia del arte fisico, el encontrarse en un entorno impalpable
como lo es la tecnologia, una obra digital no cuenta con un medio especifico ni
tampoco se encuentra en un lugar clave. Ya no es necesaria la muestra fisica de
una obra, como lo seria una exposicion en un museo, ya que ahora, existen

diversos medios para las muestras. Un ejemplo es el videoarte. Si bien una obra
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puede ser exhibida en un museo, el medio a través del cual se muestra la obra, es
a través de un recurso tecnoldgico, lo que le permite el desplazamiento sin
problemas. La creacion de obras aptas para nuestros dispositivos permite generar

una mayor difusion, sin tener los limites de una obra en un espacio en especifico.

Se trata de obras que, por lo general no tienen una estructura lineal, y en
las que el equilibrio y fusion de los diferentes medios se presenta de
manera estética. Combinar los diferentes atributos de las artes plasticas con
los del audio (composicion o adecuacion sonora de: musica, voz, efectos,
etcétera) y con las posibilidades de los géneros artisticos antecedentes al

arte digital, no son un reto simple para los artistas (Regil, 2005, p. 6)

Las obras hoy fusionan mas de un aspecto artistico. No sélo son una reproduccion
de audio o un video de un recital o una muestra teatral. El trabajo colaborativo de
todas las artes son los que permiten la nueva obra de creacion artistica. A
diferencia del streaming, las aplicaciones no son sélo la presentaciéon en vivo de
una banda. Al no contar con un campo estético establecido, permitiendo la fusién
de todas las artes para una nueva obra, la transmision de datos queda
completamente libre para la creacidon artistica. La segunda virtud del arte digital
planteada por Bellido (s.f.) es la ingravidez. La capacidad que tienen nuestras
obras para transportarse de un lugar a otro sin la necesidad de tener un

intermediario. El internet permite dicha virtud, los streaming también, ya que
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nosotros utilizamos la plataforma virtual para buscar datos. Sin embargo, las
aplicaciones siguen manteniendo la segunda virtud, ya que no necesitan de un
intermediario para ser difundidas. Aqui es donde hay un pequeifio cambio vy
modificacion a esta virtud. Para que nuestra obra se desarrolle, necesitamos una
plataforma, los Smartphones. La obra sigue sin necesitar un intermediario, pero si

necesita un medio para desarrollarse.

Los Smartphone son la fusién entre un teléfono mévil y un computador portatil de
mano. Son dispositivos que permiten almacenar informacién e instalar
aplicaciones. (Morillo, s.f. p.19) En Chile, segun datos entregados por el INE la
cantidad de dispositivos por habitante correspondia a un 1.13, con un total de
19.388.000 dispositivos aproximadamente. El afio 2013, la SUBTEL declara que la
cantidad de dispositivos alcanza el numero de 23.659.441, con un promedio de
134,2 dispositivos abandonados por cada 100 habitantes (INE, 2010). Sabemos
que hay una cantidad base de dispositivos que posibilitan el acceso al arte digital.
Cumplen con la segunda regla. Permiten la espacializacién, debido a las
posibilidades tecnoldgicas que los dispositivos entregan, y permiten Ila
interactividad y que es la medida en la que se manejan dichos dispositivos. A
través de dichas plataformas podemos reproducir las obras y a la vez interactuar,
de manera consciente e inconsciente; ya que nosotros seleccionamos cual es el

orden o como se desencadena el arte en cuestion.
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En este nuevo género artistico, la variable interactividad es trascendental.
Si entendemos interactividad como participacion, me atrevo a afirmar
entonces que el arte digital no ha inventado la interactividad, pues, en ese
sentido, el arte siempre ha sido interactivo. Sin embargo, si partimos del
concepto de interactividad, surgido a partir del desarrollo de las tecnologias
digitales, hablamos entonces de un tipo de interaccion asociativa, que se
enmarca en un proceso dialectico de control, seleccion, exploracién,
consecucién — retroalimentacion y retorno. (Regil, 2001). En ese caso,
podemos entender el arte digital como una nueva forma de arte interactivo

(Regil, 2005, p.8).

Regil (2005) lo dice; el arte siempre ha sido interactivo. Siempre hemos de
participar con la obra para poder dar un significado a lo que apreciamos. La
diferencia radica en la importancia del observador. Su posicionamiento ya no sélo
es contemplativo, ahora la participacion lo hace parte de la obra. Bellido (s.f.) en
su texto de arte digitalizado afirma que “Surge asi una nueva obra artistica capaz
de llegar a todo el mundo y dejar de ser una obra pasiva y terminada para
convertirse en algo inacabado, dinamico y en continuo proceso de creacion”
(Bellido, s.f) Es decir, la nueva obra es interactiva no sélo por la participacion del
espectador, sino que también lo es por el resultado que ésta obtiene; una continua

creacion. La tercera virtud esta presente; esta vez, por la obra y por la plataforma.
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Los dispositivos méviles permiten la interaccion, desde la base de su utilizacién.
Nosotros debemos programar qué es lo que deseamos hacer en nuestros
dispositivos. Lo mismo ocurre con las aplicaciones; nosotros decidimos cuando y

cdmo ejecutarlas, manteniendo una continua creacion.

El mundo de la musica también ha tenido cambios significativos. Desde la
creacion de sintetizadores modulares (1964) hasta las nuevas aplicaciones
creadas para dispositivos moéviles (2011). Ha sido necesario ampliar las categorias
de los instrumentos musicales para poder incluir estos nuevos artefactos. La
categorizacidon Sach-Hornbostel que distribuye los instrumentos segun como el
ejecutante hace vibrar el cuerpo del instrumento (Perez de Arce, Gilli. 2013) ha
sido modificada en los ultimos afnos para incluir a los electrofonos, instrumentos

musicales electrénicos.

Entre los instrumentos mencionados y las aplicaciones actuales hay un gran salto.
La plataforma ya no es el manejo de variacién de voltaje controlado por perillas y
teclas de pulsaciéon (Luna, Bevacqua, Salvay. 2011); la plataforma a utilizar ahora
es un dispositivo movil. Actualmente, como investigacion mas reciente se tomara
el caso de la aplicacion Biophilia de la cantante y compositora islandesa Bjork,
pionera en su género. Consta de una aplicacion que permite la navegacion a
través de las canciones pertenecientes al disco en donde cada una desempefa

una actividad. La caracteristica es que no solo es una simple aplicacién para ser
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utilizada con fines recreativos, también puede ser utilizada como un proceso

educacional.

The project presents an example of dynamic collaboration between different
areas in society, such as the education system, cultural institutions, science
and research institutes. It creates a platform for dialogue and debate which
encourages both personal and social development, thereby contributing to a
sustainable society where new approaches are actively explored. (Biophilia
Educational Project, 2011. Biophilia Educational, Islandia,

http://biophiliaeducational.org)

La colaboracion entre diversas areas es la que permite a ésta aplicacién no solo
ser una muestra artistica, manteniendo los tres principios mencionados por Bellido
(s.f.). Espacializacién, por la creacion visual de un universo hecho en base a la
simulacion; la ingravidez debido a la posibilidad de descargar el contenido a
nuestros dispositivos moviles y la interactividad ya que la participacion juega un rol
fundamental al desarrollo de la obra. La utilizaciéon de la obra en conjunto con
educacion, han permitido la creacion de un plan educacional que permite la
interactividad entre diversas areas sociales para el desarrollo total de la obra. Esta
vez, la aplicacion no sélo permite la interaccion con la musica; también presenta el
acercamiento a otras areas de conocimiento, que incluso contemplan el desarrollo

social y cientifico.
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Students learn through hands-on participation, composition and
collaboration.  Participants acquire the skills to develop their
musical imagination, to push their creative boundaries and make music in an
impulsive and responsive way, inspired by the structures and phenomena of
the natural world. The Biophilia Educational project has the potential to bring
arts experience to children who might otherwise not have access to it.
(Biophilia Educational Project, 2011. Biophilia Educational, Islandia,

http://biophiliaeducational.org)

A través de este proceso artistico es que aparece una nueva arista, un nuevo
campo de desarrollo para el arte digital. EI contar con acceso a dispositivos que
reproduzcan estas aplicaciones, pueden generar nexos entre la gente que
comunmente no tendria acceso a actividades artisticas. La ingravidez, capacidad
que tienen las obras de arte digitales que permiten ser exhibidas y mostradas sin
un intermediario, junto con la experiencia musical planteada por Bjork en Biophilia
permite dar acceso liberado a quienes no tenian acceso al arte. La educacion
puede ser una manera de introducir este publico, ademas de tener la posibilidad
de todos tener acceso a éste tipo de aplicaciones debido a la gran cantidad de
dispositivos con los que contamos, sin necesidad de alguien quien nos interprete

la obra.
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Sin embargo, a pesar de haber mejorias aun existe desigualdad en el acceso a la
Cultura y las Artes. Entre los factores, estan el nivel socioeconémico y nivel
cultural. En Chile, en los grupos sociales C2-C3, un 50% de los encuestados
afirma haber asistido a un recital, mientras que en el grupo E, solo un 10% asiste a
actividades. El nivel educativo también conduce al consumo de cultura. A mayor
nivel educacional, mayor es el consumo cultural (CNCA, 2016). Debido a la
segmentacion, existe un grupo que esta predispuesto para tener un menor acceso
a las artes. Hoy, con la existencia de los dispositivos méviles, permite que aquellos
que no tenian acceso, ahora si lo tengan. El principio de la ingravidez vuelve a
estar presente, y permite flexibilizar el concepto de no publico.

La categorizacion de las areas culturales permite identificar cierto vacio respecto a
como catalogamos, financiamos e implementamos las nuevas aplicaciones
artisticas. Son una posibilidad de acercamiento cultural y artistico a la poblacion,
entregando difusion, pudiendo ser registro de algun patrimonio, entre muchas
otras posibilidades que se le podria dar al arte. Pero debemos recordar que la
nueva categoria involucra a la tecnologia, por lo que seria interesante dentro de
los planes de fomento cultural incluir ésta plataforma, la tecnologia, como nuevo

ambito artistico musical a desarrollar.
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E/ No-Publico
En Francia, en 1968, un grupo de directores de teatro se reune a firmar un tratado
que define la existencia de dos tipos de publico: quienes cuentan con el acceso y

quiénes no.9

Las obras de arte fueron hechas no para que todos tengan acceso. El arte
fue creado en base a una marginacion. Existe un grupo el cual no tiene
acceso al arte, grupo marginado por su condicion economica y social. Hay
quienes estdan  destinados a culturizarse 'y  quiénes  no.
Frente a esto es que nace el concepto de ‘No-publico’, personas las cuales
no cuentan con acceso al arte, o si lo cuentan, no tienen la induccion
necesaria para poder entender el arte.

La nocién de No-publico. Esta surge durante los acontecimientos de mayo
de 1968, cuando cuarenta directores de teatro, reunidos por Roger
Planchon, firman la Declaracién de Villeurbane, en la ciudad francesa del
mismo nombre. Para gran parte de ellos, la accién cultural era percibida por
la poblacibn como el conjunto de dispositivos destinados a transmitir la
cultura de un publico privilegiado. Los espectadores beneficiados eran,

finalmente, los que poseian los medios objetivos para cultivarse: las clases

® Visién de no-ptiblico. Determinacién de quienes tienes acceso a las artes y cultura. Proyectos en
Artes y Cultura. Criterios y estrategias para su formulacion. Vera, Silva. 2010.
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superiores y la fraccidbn mas instruida de la clase media. Francis Jeanson
planteaba que “Por un lado esta el publico, nuestro publico, y poco importa
si es actual o potencial. Por otro lado, existe un no-publico, una inmensidad
humana compuesta por todos los que aun no tienen acceso, ni ninguna
posibilidad de acceder proximamente al fendmeno... (Vera, Silva. 2010

p.89)

Una de las problematicas planteadas es el acceso al arte y cultura y si es que las
nuevas aplicaciones permiten la democratizacion cultural.

El montaje y existencia de obras en aplicaciones saca un poco de lugar este
concepto de no-publico. La presencia de dispositivos méviles en la mayoria de los
chilenos permite la democratizacion de cultura, a través de una nueva plataforma.
Aquellos que estaban destinados a no ser participes tienen un punto de inflexion
en donde pueden adentrarse a la cultura y al arte a través de una plataforma.

Para poder aportar de mejor manera a la mayor difusion de arte es que es
necesario saber cuales son los tipos de publico a los que van dirigidas. No todas
las obras permiten la misma interaccion y no todos los participantes pretenden
tener la misma interaccion. Es por eso que a través de esta investigacion se
plantea las modificaciones que tendria el espectador y como se aventura en la

participacion, en ser un usuario.
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7. 1.3 De espectador a usuario. nuestra participacion define como se desarrolla la

obra.

Se inviste también al espectador o espectadores como eje y fundamento de
la experiencia artistica, incorporandolos al proceso de una construccion
representativa y desencadenando unos determinados procesos de
percepcion e interpretacion. Los objetos no solo estan en contacto con el
cuerpo, sino que forman parte de la historia del cuerpo porque el sujeto
hace uso de ellos y en esa funcién los incorpora como mediadores de
comunicacion, de conocimiento y de incorporacion de experiencias (Molina,

s.f. p.12)

La participacién se vuelve indiscutible a través de los dispositivos moviles. Al
interactuar con un dispositivo estamos siendo usuarios del mismo, como declara
Morillo (s.f). El espectador ahora también es responsable de la obra, interactuando
y volviendo a la tercera virtud que permiten éste tipo de dispositivos.

Conociendo los nuevos grupos de usuarios (definidos anteriormente) es que se
puede dirigir el proyecto de aplicaciones artisticas. Se puede explorar la
interaccidn entre aplicaciones y usuarios dependiendo de diversos factores, desde
describir que sucede con el anterior concepto de “No-publico” y ademas, sirve

como referencia para futuras investigaciones.
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Para poder definir la interaccidn es que se utilizara la misma aplicacion Biophilia
(2011) bajo las mismas bases de creacion y descubrimiento, pero no aplicado
como un plan educacional, sino que desde un punto de vista artistico enfocado en
el usuario. Si la participacion tiene alguna significancia dentro de la apreciacion

artistica y si la creacidn colectiva es posible a través de éstos medios.

7. 1.4 Arte comunitario
El origen de este tipo de arte es bastante incierto. Se manejan datos que ofrecen
la partida de este arte en Estados Unidos y Gran Bretana. Otros hablan del diverso
impacto que tiene el arte comunitario en las comunidades hispanoamericanas, que
difieren de lo que ocurre en los paises antes mencionados. Sin embargo, a pesar
de no tener claro qué pais fue el que inici6 con esta rama, si se difiere que en
distintos paises, hubo un desarrollo del proceso de arte comunitario. (Nardone,
2010).
El principio del arte comunitario establecido en los 70’ fue la democratizacion de la
cultura.
El origen estuvo dado en un movimiento de arte en la comunidad, a traveés
del cual artistas con inquietudes sociales se acercaban a las comunidades
marginadas para llevar sus proyectos artisticos; de esta forma se
distanciaban de un ambiente artistico establecido (Suess, 2006) (Nardone,

2010, p.53).
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Como primera idea dentro del arte comunitario se plantea sacar las obras de arte
de las galerias y acercarlas a la gente. Aquellos que no estaban favorecidos por
contextos socioculturales ahora podian tener acceso ya que el artista hace las
obras parte del entorno del espectador. El arte es considerada una herramienta
de cambio social y los artistas renunciando a su status selectivo, crean obras
capaces de satisfacer las necesidades del grupo al cual iban direccionadas las
obras. Las obras de arte son acercadas hacia la comunidad, vision que cambia
una década después en los afos 80, como explica Nardone (2010), en donde la
comunidad busca hacerse parte del trabajo, llegando a desarrollar de manera
autébnoma obras de arte. La figura del artista se ve modificada, aportando ya no
solo desde el llevar una idea artistica, sino que de gestionar la produccion de la
misma.

La participacion de la comunidad no hace artistas a aquellos que interactuan con
la creacion de la obra; sino que los hace participes de la misma. Aquel que antes
creaba una obra para la contemplacion, hoy trabaja desde el punto de vista de la
organizacion y produccion de la obra.
Si bien la imagen de artista suele cambiar, también se cuestiona si es realmente

necesario en las comunidades. (Nardone, 2010)

El arte comunitario se puede entender como una contraposicion a las bellas artes,

ensefado en academias, que hacen parte al individualismo y los lugares
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exclusivos para contemplar una obra. (Nardone, 2010). Es arte que esta pensado

para una comunidad y como esta logra integrarlo a su vida cotidiana.

Las obras artisticas comunitarias deben cumplir con ciertas caracteristicas que
estipulan cuando la obra tiene un sentido dentro de la comunidad.

Para Nardone (2010) estas caracteristicas son:

1. Se focaliza en grupos especificos, en sus necesidades y preferencias;

ademas,

2. Puede alcanzar a personas con poca afinidad a centros culturales

estandarizados (como escuelas de musica o teatros); por otra parte,

3. Ademas de involucrar a estas personas en actividades artisticas, colabora
en el desarrollo progresivo de sus habilidades artisticas.(Nardone, 2010,

p.60)

7.1.5 Arte digital: ; Se pueden mantener los mismos principios del arte
comunitario?

La produccion de aplicaciones musicales tiene diversos desafios. Primero, que
cumpla con las condiciones para ser catalogada como una obra digital. Ademas,

que encuentre una utilidad social dentro de la globalizacién en la que estamos
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viviendo, diferenciada de la globalizacion econdmica, y como ultimo desafio,
debe plantearse una utilidad social, ya que la aplicacién esta sometida dentro de

diversos grupos sociales, los que tienen acceso a éste tipo de medios.

Al ser aplicaciones para dispositivos moviles, estan siendo obras de arte
desarrolladas para grupos especificos. Aquellos que cuentan con los dispositivos
estan habilitados para poder explorar las aplicaciones. La globalizaciéon hace que
las ansias por nuevas tecnologias sean mas grandes que la utilidad que se
busca dar a un dispositivo (Pastoriza, 2011) sin embargo, dentro de éste
contexto, dia a dia son mas los usuarios que interactuan con tecnologia para
obtener presentaciones artisticas. Segun la revista online “Tv&sefal”, cerca del
30% de la industria musical obtiene ganancias a través del streaming.
(TV&SENAL, s.f) Podemos inferir en base a eso que la interaccién con
dispositivos aumenta de manera considerable y ademas aquellos que navegan,
saben y buscan un contenido en especifico. De manera inicial en el streaming se
ajusta a las necesidades de quienes quieren interactuar. Por parte del arte digital
ocurre el mismo fendmeno: Si pensamos en el trabajo y desarrollo en la musica,
el ejemplo de la cantante islandesa Bjork con Biophifia podemos obtener que el
usuario y participe de la obra busca la experiencia musical debido a sus
intereses. Los interesados son aquellos que gustan de la musica de la cantante y

ademas son aquellos que buscan desarrollar su plan educacional.

56



Como segunda caracteristica tiene poder alcanzar a aquellas personas que
tienen poca afinidad con centros culturales estandarizados. Las aplicaciones
cuentan con la caracteristica de que, al estar disponible para dispositivos
moviles, permite dar un paso hacia la experimentacion sin la necesidad de
someterse ante dichos espacios culturales. Crear aplicaciones para dispositivos
que hoy estan al acceso de una gran cantidad de posibles usuarios permite

hacer ademas de esto, un arte colectivo.

“‘Ademas es el rol del artista involucrar al individuo o grupo en el proceso de arte,
despertando en el individuo algo sobre su ser individual y/o colectivo.”(Nardone,

2010, p.61).

El participante de la obra al verse involucrado puede comenzar con el proceso
participativo. El iniciar el proceso creativo no hace artista al usuario en si, pero si lo
hace vivir la experiencia y ser parte de ella para el complemento de la obra.
(bellido, s.f.) La sumatoria de experiencias puede iniciar el proceso colectivo de las
obras de arte digital.

Alonso (2004) Postula que la globalizacién causa individualismo debido al enfoque
econdmico en el cual vivimos actualmente. Si bien no logramos desprendernos de
un porcentaje de dicha clasificacion, si podemos desapegarnos en parte para la
creacion artistica.

Dentro del plan educacional de la islandesa Bjork (2011) es que se contemplan
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actividades colectivas para el desarrollo de la obra. Se pueden ejecutar en
colectivo tanto como en individual, y en ambos casos existe exploracion, en donde
nuestra plataforma de utilizacion es individualista pero el desarrollo de la
tecnologia permite actuar de manera colectiva.

Nuestro enfoque econdmico de Alonso (2004) puede ser contrapuesto en un
entorno globalizado cultural. La interaccion humana, permite cambios
significativos en cdmo nos vemos afectados por la globalizacién y como podria
resultar ser un suceso provechoso para la cultura y las artes. Generar una
inclusion social de aquellos que han sido excluidos por la globalizaciéon y sus
efectos econdmicos puede ser el inicio de un gran trabajo que acerca los usuarios
a la cultura y las artes, especialmente a la musica, teniendo una constante
transformacién sobre cémo disfrutamos de ella. (Equipo Observatorio tercer Sector

de Bizkaia, 2012)

“Finalmente, es muy importante dejar claro que cualquier proyecto que pretenda
favorecer la inclu- sién social de las personas ha de tener necesariamente una
orientacién transformadora.” (Equipo Observatorio tercer Sector de Bizkaia, 2012,

p.21)
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7.1.6 El rol del productor musical: Una nueva vision frente a la globalizacion.

Leo Leoni, productor musical e ingeniero en sonido, publica un articulo en la
pagina /industria musical (2074) en donde deja en evidencia que la funcién que
tiene un productor musical dentro de la obra es grabar, registrar, mezclar y
masterizar la obra musical. Todo es en referencia a una funcion mas bien de un
ingeniero en sonido, pero que ademas cuenta con el conocimiento del artista, la
obra y puede componer y co-producir generando nuevos resultados. Las funciones
a desempenar tienen que ver con el manejo y uso de programas y maquinaria
para realizar un registro de audio que posteriormente sera escuchado a través de

diversos medios.

Arena (2008) define que para interpretar al productor musical, contamos con tres
ambitos que son de su especialidad. Primero, trabaja desde un punto de vista de
Creacion, ya que compone, hace arreglos, cambia armonias, entre otros. Su
trabajo consta del enriquecimiento musical de una obra. Por otra parte, para poder
realizar la obra, se necesita que el productor maneje desde la coordinacion. Es el
encargado de la llegada de los musicos, de contratar el espacio para grabar, de
fijar los ensayos. El trabajo de preparacion y de grabacion esta encargado a él.
Toda grabacion pasa por el analisis de una persona especializada que busque

sacar al maximo las cualidades de la obra. Desde este punto de vista, el productor
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juega un rol importante como critico, el cual construye en base al analisis del
trabajo logrado. Los procesos mencionados por Leo Leoni siguen cumpliéndose
aca, ya que para la formacion de un trabajo musical, se necesita también de tres
actores: Musico, Ingeniero y productor Musical. (Arena, 2008)

La aparicidn de nuevas tecnologias al alcance de todos comienzan a alterar las
visiones del nuevo productor musical. La globalizaciéon y el libre mercado permiten
tecnologia al alcance de todas las comunidades. (Romero, Vera-Colina. 2012) Los
nuevos productores musicales presentan diversos desafios.
Las que antes eran maquinas especializadas para ingenieros, hoy se vuelven
controlables desde una computadora. El rol indispensable del productor musical,
mencionado por Leo Leoni (2014) no es tan fundamental para un artista que tiene
conocimientos sobre tecnologia y computadores, tal como lo menciona Arena
(2008), en donde el puede grabar y mezclar y editar sus propias piezas musicales.
La diferencia, como lo menciona Arena (2008) radica en la parte creativa,
organizacional y critica que tiene un productor dentro de la obra. La inminente
actualizacion de los sistemas debido a la tecnologia implica una actualizacion
dentro de los trabajos posibles de un productor musical.

La Universidad Academia de Humanismo Cristiano (UAHC) desarrolla actualmente
la carrera de produccién musical en donde aparecen los nuevos enfoques del
productor musical actual (2017). Ademas, de estar presente en el proceso de

grabacion, gestionar espectaculos en vivo y aportar desde un punto de vista
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creativo, la UAHC agrega dos posturas nuevas dentro de la imagen entregada por
Arena (2008) para el concepto de productor musical.
Estos nuevos planteamientos son:

e Establecer vinculos desde su especialidad, con proyectos artisticos y

culturales que desarrollan sus objetivos a través del dialogo multidisciplinar.

e Desarrollar investigacion en su campo disciplinar como en areas de

conocimiento afines (UAHC, 2017).

La globalizacion trajo consigo el desarrollo tecnolégico (Romero, Vera-Colina,
2012) en donde todo el mundo tiene acceso a dispositivos tecnoldgicos. La
produccion musical debe actualizarse, vinculandose desde su especialidad en
proyectos artisticos y culturales (UAHC, 2017). Las posibilidades de un productor
musical se amplian al poder trabajar dentro de diversos medios como lo es la
tecnologia. El nuevo enfoque, que integra tecnologia y ademas, otras artes, abre
posibilidades, como entidades encargadas de desarrollar nuevas maneras
creativas de apreciar la musica, posibilitando a la experiencia musical no sélo
como la apreciacion auditiva, también la explotacion y participacion dentro de la
obra.

Ademas, el desarrollo tecnoldgico permite desarrollar las tres areas que permiten

interpretar a un productor (Arena, 2008). Desde la Creacion, en donde ademas de
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plantear ideas musicales también se pueden plantear aplicaciones: desarrollo de
nuevas realidad a partir de la musica (Realidad Virtual). La capacidad
coordinadora sigue esta vigente: no solo se aplica a la grabacién y ensayos, sino
que se amplia a la de los nuevos participantes dentro de una obra digital.
Programadores, se fija para que plataforma sera desarrollada, bajo qué conceptos

se trabajara. Un aumento dentro de las capacidades dentro de la coordinacion.

El pensamiento critico respecto de la obra es donde mas podria enriquecerse la
relacion del productor musical. Puesto que ya no sélo va a actuar con audiciones,

como lo pudo haber hecho George Harris con los Beatles (Arena, 2008).

Los productores musicales pueden jugar un rol de co-creadores de un nuevo estilo
musical, a raiz de la experiencia de la misma. Biophilia (2011) se presenta como
un plan educacional, que permite explorar la musica de una manera antes no
desarrollada. El productor musical juega el rol de encargado de gestionar este tipo
de ideas, pudiendo asi potenciar experiencias artisticas en un mundo globalizado,
que hoy permite que diversas culturas y aprendizajes puedan ser adquiridos por

otras culturas. (Figueroa, 2006)

Ser participe de una nueva categoria musical puede tener repercusién entre
quienes seran nuestros futuros oyentes de la musica, debido a la creacién de una

nueva experiencia musical. Becerra-Schmidt (1998) establece que la globalizacion
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musical consciente tiene una repercusion en nuestra futura escucha de estilos y

formas musicales.

Los elementos y conjuntos de expresiones musicales de origen multicultural
le alcanzaran asi con distintos grados de motivacion, concentracion y
eficacia. De acuerdo con la estructura misma de las expresiones y su
relacion con experiencias anteriores del nifio, este desarrollara expectativas
sobre la continuidad de lo que escucha. Regulara posteriormente su interés,
segun la novedad, la posibilidad de incorporacién de expresiones nuevas a
su bagaje de inteleccion y expresion personal. (Becerra-Schmidt, 1998, p.

68)

Como sumatoria a lo planteado por Becerra-Schmidt (1998), Bjork junto con su
plan educacional Biophilia (2011) dirigido a nifos de 10 a 12 anos, en su fase
experimental, el proyecto interviene positivamente dentro de la eficacia y la
apreciacion artistica (Becerra-Schmidt,1998). El productor musical finalmente tiene
incidencia dentro de las futuras escuchas musicales, abriendo paso a una nueva
categorizacién musical, aportando desde la globalizacion, para la creacién de una

nueva experiencia musical, como lo es Biophilia.
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8. Marco Metodolégico

8.1.1 Tipo de investigacion. Cualitativa

La caracteristica de esta investigacion es justamente no probar teorias ni
hipétesis. Tiene como finalidad entregar datos descriptivos, que podrian ser de
gran relevancia para futuras investigaciones. Como aclaran Rodriguez, Gil y
Garcia (1996), los investigadores deben estudiar la realidad en su contexto

natural, tal y como sucede.

La investigacion cualitativa reune caracteristicas propias, que definen como se

realiza y como se interpretan los datos.

“El investigador cualitativo suspende o aparta sus propias creencias, perspectivas

y predisposiciones” (Rodriguez, Gil, Garcia, 1996, p.33)

“No suele probar teorias o hipotesis: es, mas bien, un método de generar teorias e

hipétesis.” (Lopez, 2002, p.169).

Reuniendo la informacion entregada por Lopez (2002), y adhiriendo el importante
contenido dado por Rodriguez, Gil y Garcia (1996), es que al ser una investigacion
que fomenta la recoleccion de informacién para un futuro cuestionamiento, la
manera de realizarlo sera lo mas neutral posible, dejando de lado creencias o

suposiciones personales para entregar de manera éptima la informacion.
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La entrega de datos importantes puede favorecer al desarrollo de
cuestionamientos sobre el tema, ademas de plantear a las aplicaciones moviles
como una nueva posibilidad para la musica, ampliando el horizonte de trabajo que
podri atener un productor musical, al contemplar nuevas tecnologias como parte

del proceso artistico.

Para poder captar la informaciéon de manera mas éptima, es que se trabajara bajo

el paradigma fenomenologico.

La fenomenologia surgié como una necesidad de explicar la naturaleza de
las cosas (fendmenos). Los primeros pensadores trataron de definir si era
un método o una filosofia, dado que lejos de ser una secuencia de pasos,
es un nuevo paradigma que observa y explica la ciencia para conocerla
exactamente y, de esta forma, encontrar la verdad de los fenémenos (Trejo,

2012, p.98).

Planteando a las aplicaciones musicales como un nuevo universo por explicar, los
fendbmenos no son conocidos para nosotros. Incluso, algunos usuarios
desconocen la existencia de éstas aplicaciones, y asi observar el comportamiento

y la significancia que tiene el conocer algo nuevo.

La investigacion fenomenoldgica es la exploracion del significado del ser
humano. En otras palabras: qué es ser en el mundo, qué quiere decir ser
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hombre, mujer o nifio, en el conjunto de su mundo de la vida, de su entorno

socio-cultural (Rodriguez, Gil, Garcia, 1996, p.42).

Explicando los hechos, como menciona Trejo (2012), se entendera también lo que
significa para cada uno conocer este nuevo mundo. Las diferentes
interpretaciones suman como informacion, en donde todas las visiones son

importantes, aunque estas se contrapongan (Rodriguez, Gil, Garcia, 1996).

8.1.2 Sujefos

Los sujetos seleccionados deben cumplir con dos caracteristicas fundamentales.
Una de ellas, es que sea usuario activo de dispositivos moviles. Su rango etario
esta determinado por el uso que le dan a éstas mismas. La concentracion de
usuarios de dispositivos moviles que mas utilizan los dispositivos para diversas
actividades relacionadas con la musica, segun la Subtel, son los que se situan
entre los 18 a 29 anos. (Subtel, 2016).
Como segunda caracteristica, es importante que exista alguna relacién entre la
musica y los sujetos. Puede ser un auditor, creador, investigador, o musico. Asi,
es posible tener un universo en comun, el cual sirve para describir cual es el

fendmeno que ocurre al utilizar las aplicaciones.
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8. 1.3 Técnicas de recoleccion

Para la recoleccion de datos se utilizara la técnica de entrevista semiestructurada.
Es de suma importancia manejar las entrevistas de esta manera ya que asi se
puede mantener un orden y un determinado ritmo para lograr recopilar la

informacidon de manera eficaz.

Es importante que el entrevistador conozca sobre los temas y la informacién a
cuestionar. Gracias al manejo de la informacion es que puede tomar datos
importantes o direccionar la entrevista de manera relevante para el registro de la
exposicion. Rodriguez, Gil y Garcia (1996) describen el manejo que se debe tener
con la informacidn para asi optimizar la entrevista, lo que se utilizara como

referencia para esta investigacion.

Su preparacion requiere cierta experiencia, habilidad vy tacto para saber
buscar aquello que desea ser conocido; focalizar progresivamente el
interrogatorio hacia cuestiones cada vez mas precisas (a veces se
necesitan varias entrevistas para ello) y ayudar a que el entrevistado se
exprese y aclaro pero sin sugerir respuestas” (Rodriguez, Gil, Garcia, 1996,

p.168)

El hecho de que sean semiestructuradas y no estructuradas es que permiten
hacer otras preguntas para direccionar la entrevista de tal manera que se logre
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obtener mayor informacion. No todas las preguntas estan determinadas.
(Hernandez, Fernandez, Baptista; 2010). Este tipo de preguntas permite entender
de mejor manera la informacién que otros entregan, ya que no busca contrastar
una idea, sino mas bien, acercarse a las ideas de los otros. (Rodriguez, Gil,

Garcia. 1996)

8. 1.4 Técnica de analisis

El analisis de la informacion se llevara mediante el analisis de contenidos. Es
importante dar una segunda lectura a las entrevistas y a todo material que quede
registrado, en donde las ideas expresadas en la informacién es la importante para

desarrollar el analisis.

“Con esta técnica no es el estilo del texto lo que se pretende analizar, sino las
ideas expresadas en él, siendo el significado de las palabras, temas o frases lo

que intenta cuantificarse.” (Lopez, 2002. p.173).
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9. Categorias y subcategorias de analisis

Para la realizacion del analisis se dividid la informacion en categorias vy
subcategorias. Las categorias estdan organizadas de acuerdo a los puntos
principales planteados en la investigacion. La primera categoria aborda la
explicacion y el fundamento para que una obra digital sea considerada como tal.
En la segunda categoria, la informacion que se quiere organizar tiene relacién con
la conexion via streaming y el consumo de internet para reproducir musica. Si este
es un puente en donde se rompa la categoria de “no publico”.

La globalizacion enmarca la tercera categoria, en donde la informacién se
organiza en torno a los dispositivos con los que contamos y como estos permiten
un intercambio cultural.

La cuarta categoria perteneciente al arte comunitario busca dar espacio a la
importancia que tiene dentro de la comunidad el contar con arte. Describir si es
posible al sacar la obra de arte del museo que esta llegue a mas usuarios.

Dentro de la categoria de produccién musical se organizan todas las ideas que
tengan relacion con los avances técnicos, tecnolégicos y artisticos que presentan
un nuevo desafio para el productor musical, transformandose en una figura mas

versatil dentro de la creacion artistica.

69



A continuacion, un cuadro explicativo en donde viene categorizado por nombre, su

sub categoria y una pequena definicion que explica la organizacién de las

categorias.

Categorias Subcategorias Definicién

Obra Digital - Espacializacion, | Tres requisitos
ingravidez e interactividad | fundamentales para cumplir
(Bellido, s.f.) con el fundamento de obra

digital.
Internet - Consumo de | En que plataformas se
internet en | invierte la conexién movil al
[/streaming

dispositivos moviles

- No publico

escuchar musica.

Grupo socialmente
marginado al arte. (vera-
silva, 2010) Las aplicaciones
como rompimiento de este

ciclo.

70




Globalizacién

- Contribuye a la
globalizacién  cultural el

intercambio de datos

- Planes actuales de
telefonia y los dispositivos

(globalizacién tecnoldgica)

A través del internet crear

redes artisticas culturales

internacionales.

Los mercados  actuales
permiten mejores
tecnologias a  menores

costos.

Arte comunitario

Sacar la obra de

arte del museo

Uso del streaming

Acercar el arte a las
comunidades y grupos con

menos acceso

La conexion streaming es
utiizada para el arte

comunitario.

Produccién Musical

- Nuevas aristas para la

produccion

Nuevos desafios que
presenta la tecnologia para

la producciéon musical
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9.1 Anélisis de datos obtenidos

Analisis ide las entrevistas realizadas a tres usuarios de dispositivos méviles, uno
con conocimientos tedricos musicales (S1), una persona que es un auditor de

musica (S2) y por ultimo, un autodidacta musical con conocimientos en redes (S3).

9.1.1 Obra digital

Dentro de la primera categoria se aborda lo que significa una obra digital. Una
obra digital debe cumplir con tres requisitos fundamentales: la espacializacion, que
es la capacidad de crear espacios en entornos digitales. La segunda
caracteristica, es la ingravidez, capacidad de no necesitar un espacio fisico para
representar la obra, y por ultimo, la interactividad, que permite al usuario

relacionarse con la obra, Anteriormente planteado por Bellido (s.f.).

Para el primer usuario de dispositivos (S1), una experiencia musical se escribe
como:

...Es como pa mi una experiencia musical, es cuando yo voy y me
sorprendo o supero las expectativas, porque nunca se cumplen, pero
digo eso que no creia o no pensaba o no sabia como se vivia hasta

que escuché lo que tenia que escuchar.(S1, P4)
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El segundo usuario (S2) describe el proceso como:

...¢ Como una experiencia musical? Yo pienso que tiene que ver un
poco con bueno, creo que en mi vida he vivido muchas experiencias
musicales que se relacionan mas como con ehm...no sé po, Ir a
conciertos, escuchar musica en vivo, hacer musica, reproducir
musica, pero también pienso que las experiencias musicales eh...
(pausa), como que hay nuevas ftecnologias que... que a uno le
permiten ftener experiencias musicales mas basadas tambien un
poco como en las sensaciones, mas que solo escuchar algo y que
tiene que ver no se po, con cosas visuales ademas, como la fusion
de lo visual musical. Eso pienso que puede ser una experiencia
musical, como, no solamente en el sentido clasico como escuchar
musica sino que también una experiencia musical puede ser grabar
musica, reproducir musica, o sea desde uno mismo. No como
reproducir en el reproductor sino que, (risas) en el fondo como crear
musica a partir de no sé€ po, aparatos digitales que no tengan que ver

solamente con la guitarra o la bateria.(S2, P10)

Para el usuario que ademas posee conocimientos en redes, expresa lo siguiente
respecto de una experiencia musical:

...Una experiencia musical, tiene ya, aparte de fodo lo que el, el
artista va de su performance, tiene que ver mucho con el carisma de
aquella persona que tiene la persona que esta interpretando aquella

composicion.(S3, P4).

...Asi como que el weon se da la paja como de mirar a fodos los

espectadores, y que te mire a ti, sentir que el weon te mira es bacan
po...
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Cachai? Porque tu deci ‘oh el weon me vio!’ al final eso es lo que uno
quiere (P6, S3)

Los tres sujetos comentan que la experiencia musical se relaciona directamente a
nuevas sensaciones. Han sido puestas sobre la mesa dos visiones sobre como se
enfrenta a esta experiencia: lo que significa la experiencia en vivo y cdmo se
relaciona ésta con la tecnologia.

Posterior a la utilizacién de la aplicacién Biophilia, es que se pregunta si la
experiencia antes descrita tiene que ver con la plataforma y si esta es atrayente
desde el punto de vista del usuario.

Para el sujeto dos, la experiencia vivida hace referencia a otra obra de arte que
cumple con los tres requisitos descritos por bellido (s.f.). En base a esto, es que se

relaciona la aplicacion como una muestra de exposicion artistica.

...porque bueno, primero que fodo...oh no sé si puedo decir esto. Lo
que pasa es que a mi Bjérk me gusta mucho. Igual yo conocia como
un poco su trabajo y una vez fui a (pausa) un museo interactivo aca
en Santiago y habia como una especie de plataforma que no se si
ella realmente como que dio origen a esa plataforma pero era como
una especie de plafo o una especie como de meson muy tactil, que
uno podia poner como cubos y los iba dando vuelta y se iban
relacionando con otros cubos y se iba generando musica asi muy
entretenida. Entonces, como la experiencia que tuve a través del
celular fue muy similar a esa, y me gusto demasiado. porque era muy

sensorial; porque podia ver cosas podia como [gual focar cosas,
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como que si, lo puedo relacionar directamente con una experiencia
musical. Y me agrado mucho ademas porque la musica de ella me
gusta mucho y fue muy agradable para mi oido y ademas ver las
cosas que sucedian era muy (pausa) muy bonito. Entonces si, lo
puedo relacionar con una experiencia musical lo que vivi mediante la
aplicacion. (52, P39).

El sujeto uno explica su experiencia como un primer encuentro con la tecnologia y
la musica, en donde para él resulta facil el interactuar debido al conocimiento y
uso de dispositivos.

...Del momento que tu empiezas... del momento que uno comienza
sin saber nada de musica y pesca una pantalla y esa pantalla te
permite no se po, hacer un par de notas, te permite experimentar s/
hago un cambio de aqui a aca...eso ya es comenzar a meterse en la
musica. Por lo tanfo podriamos relacionar eso a que es una
experiencia si o si, cachali? Sabiendo o no del tema, si se sabe o no
de musica. (S1, P55)

Ambos sujetos (S1 Y S2) ademas de ser usuarios de tecnologia, han
experimentado diversas maneras de expresion artistica que utiliza medios
tecnoldgicos, por lo que la interaccion entre el dispositivo y el usuario se hizo de
mejor manera, lo que favoreci6 a que se desarrollaran de manera optimas las

categorias de una obra digital (Bellido, s.f.).
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Para el Sujeto tres no fue posible conectar la descripcion de experiencia musical
con lo vivido en la aplicacion.

... Yo plienso que una aplicacion para que de una buena
experiencia musical tiene que ser lo mas facil posible para e/
usuario y lo mas basica. Porque hay que ir aprendiendo desde
lo mas basico a lo mas avanzado, Entonces, a mucha gente le
da miedo meferse en el tema porque no sabe usar las
aplicaciones, entonces dicen ‘ah pa que las voy a instalar si no
tengo idea como ocuparla’. O la mala experiencia que ha
tenido con ofras...(S3, P32)

Para el Sujeto tres, es de suma importancia tener conocimiento acerca de la
plataforma a ocupar. Al no saber cuales son nuestras opciones, hace que no
participemos de manera activa frente a la aplicacién. Es de tener en conocimiento
de que existen usuarios que para poder disfrutar de una obra digital necesitan
guias o referencias acerca de la utilizacion, debido a lo que describe el sujeto tres,
es posible no saber cdmo se utiliza o haber tenido malas experiencias previas.
Frente a eso, el saber explicar como se utilizan los recursos tecnoldgicos,
contribuyen al desarrollo de la obra, punto fundamental para que se cumplan los
tres principios de bellido (s.f.).

Ademas de cumplir con las caracteristicas tecnoldgicas, es importante saber si los
usuarios, desde sus distintos puntos de vista sienten que tienen relacion con la

musica a través de las aplicaciones. El sujeto tres define una experiencia musical
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como la sensacion frente a un artista, en donde existe una retroalimentacion
continua y en caso de haber un contacto mucho mas personal, mayor interaccion
se logra incorporar dentro de nuestro concepto de experiencia. Respecto de las
aplicaciones, cree que la interaccién ocurre, pero aquellos que cuentan con mas

conocimientos en el tema tendran un mejor manejo de la plataforma.

yo creo que s/, yo plienso que Si.
Para algunas personas esta aplicacion les va a servir mucho,

depende del nivel en que esten ellos no mas.( S3, P36)

Sin embargo, para los sujetos uno y dos, la experiencia si resultd ser una
interaccion con la musica. En ambos casos, se sintieron parte de la obra, no solo
limitandose a que les va a ser util segun el nivel de conocimiento que tengan al
respecto, sino que experimentando en todo momento. Ambos nombran la
participacion como la creacion sonora, y no desde la creacion de un sonido, sino

desde la organizacion de melodias que les permite la actividad participativa.

...yo creo que hay una interaccion porque mira, por eso fe decia. Si
Yo no supiera nada de musica, tu podi en esa aplicacion, en la de
Bjork, tu podi armar y desarmar una cancion de ella y hacer una
nueva. Y eso ya es hacer musica, €so ya es estar experimentando
con musica. (S1, P59)
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...SI, me senti inferactuando con la musica, la podia ir modificando,
la podia iIr...(pausa) igual bueno, igual uno siempre puede interactuar
con la musica, de momenfo que uno le baja le sube, le vas
cambiando como los no s€ po, el bajo, o no se po, detener, pausar,
lgual eso es interaccion, pero directamente con la aplicacion sipo.
Siento que, ademas igual tenia como este, estos mismos elementos
que era como deteneria, pararia, pero tambien uno podia ir jugando
con la aplicacion y senti que igual podia yo, senti en e/ momento que
uno fgual podia crear tambien la musica no, asi como...intervenirla.
(S2, P45)

El concepto de arte digital (Bellido, s.f.) y tecnologia necesitan tener un
predecesor antes de poder ser abordados como una experiencia musical. Los
sujetos uno y dos pudieron interactuar sin problema, pero ademas, lograron sentir
que estaban en una experiencia musical, interactuando con el medio.

Para el sujeto tres, quien describe una experiencia musical como un espectaculo
en vivo no existid la misma interaccion. Uno de las causales puede ser a la poca
interaccidn con espectaculos musicales poco convencionales de acuerdo a lo
descrito por el, y que tienen mas relacidon con una perfomance a que lo que
describe el, como un recital. Sin embargo, al entregar informaciéon de que es
necesario un guia o referente, se puede modificar en futuras aplicaciones, el
contar con una referencia para aquellos que no han tenido un previo acercamiento

al arte a través de la tecnologia.
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9.1.2 Internet/streaming

Una de las caracteristicas que presenta el internet es la conexién entre un
dispositivo con diversos sitios web a través de streaming para la reproduccion de
musica y videos musicales como lo es por ejemplo, Youtube. Un primer
acercamiento hacia los recursos tecnoldgicos son el consumo de musica a través
de las nuevas plataformas. En este caso, los tres usuarios comparten la conexion
via streaming, descargando temporalmente datos que necesitan ser usados, o
como fue planteado por Garcia (2013) “El streaming es descargar un archivo que

no tiene ni principio ni final”.

Consumo de infernet en dispositivos moviles
El sujeto uno expresa que ha utilizado el internet para casi todo ultimamente,
siendo preferentemente el contenido via streaming para la reproduccion de

espectaculos musicales.

...0 sea es una cuestion que tiene...tiene un peligro logicamente, e/
quedarte en este ambiente solo pero...pero creo que gracias a la
musica o a estas tecnologias en realidad, uno puede aprovechar todo

lo nuevo y vivir experiencias grupales o solo, increibles. (S1, P18)
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Para el sujeto dos, la utilizacion de internet es necesaria para la reproduccion de
musica en todo momento, ya sea de manera directa o que el internet sea usado de
manera que en caso de no tener internet, se reproducira musica. Utiliza datos para
reproducir musica a través de Spotify pero si no se cuenta con una conexion,
siempre transporta musica descargada con anterioridad a los dispositivos. En el
momento la conexién puede no ser necesaria, pero para todos los recursos se usa
internet. Tal como describe el sujeto uno, la conexién a internet se vuelve una gran

experiencia, en donde se logra obtener la mayor cantidad de datos posibles.

...lgual descargo musica pero no es tanta. Como escucho musica
que he descargado cuando no tengo como internet para conectarme
spotify o [gual de repente voy asi en el celular y voy viendo los videos
porque me gustan mucho los videos musicales, como que...soy de

esa generacion (S2, P26)

El sujeto tres reafirma la necesidad de estar conectados para la reproduccion de
una cancién. Al estar en la busqueda de contenido, la existencia de internet
permite buscar la informacion certera a la cual se busca llegar. La herramienta de
busqueda para musica, ya sea para reproducir una antigua cancion o descubrir

artistas nuevos, es el internet.
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...SI, YouTube principalmente. Cuando busco un tema asi como que
me recuerda una emocion bien bacan, veo el video. (S3, P22)
La conexién a internet es necesaria para poder acceder a contenido musical. De
diversas maneras, los tres usuarios han encontrado en este tipo de conexion una
apertura a la busqueda de contenido musical.
Los usuarios reconocen ademas utilizar internet para la escucha. Si bien, no
utilizan la misma aplicacion ni el mismo tipo de programa, si funcionan todos de la
misma manera. La diferencia de sus programas tiene relacion directa con el tipo
de dispositivo mévil con el que ellos cuentan, segun su fabricacién y sistema
operativo (iOs, Android, Windows, etc).
Dichas aplicaciones son Spotify y iMusic, aplicaciones para dispositivos moviles y

también de escritorio que permiten escuchar contenido via streaming.

...no, hay una aplicacion que pago, que es iMusic... (S1, P73)
...Mira uso...por efemplo uso spotify (S2, P24)
...Camino a la pega ida y vuelfa, a través de spofify (S3, P42)

El segundo trimestre del 2016 la cantidad de conexiones a través de internet movil
bordea los cuarenta millones. (Subtel, 2016). La encuesta realizada en el ano
2016 sobre acceso y usos de internet realizado por la SUBTEL, ratifica que los
jévenes entre 16 a 29 afios de edad son el tramo con mayor acceso a entretencion

a través de dispositivos moviles. (subtel, 2016). Los tres sujetos de entrevista
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pertenecen a dicho grupo, representando asi a la poblacidn que mas consume
dichos dispositivos.

Vera y Silva (2010) explican la existencia de un grupo el cual esta destinado a ser
maginado del arte y la cultura. El acceso esta determinado por caracteristicas
econdmicas y sociales, las cuales no permiten la entrada de nuevos estimulos e
informacion. Los dispositivos moviles, utilizados como una fuente de informacion,
pueden brindar mayor acceso a las personas. Los tres sujetos entrevistados
reconocen utilizar dispositivos, ademas de contar con plan de datos. Si bien
pertenecen a uno de los grupos que mas consume dispositivos moviles y ademas
la utiliza en tiempos de entretencion (SUBTEL, 2016), una de las barreras que
presenta este tipo de conexiones y dispositivos es la usabilidad. Tal y como
menciona el Sujeto tres (P32), el modo de utilizacion de un dispositivo y aplicacion
determina que tan comprometidos nos sentimos con dicho artefacto. Entre mas
facil sea su utilizacion, mayor sera la interaccion.

A pesar de que uno de los sujetos sinti6 que ese sitio del “no publico” estaba
marcado, siendo marginado al no conocer cdmo se utiliza el dispositivo ni cuales
son los pasos a seguir en la aplicacion, los sujetos uno y dos sintieron una vision

contraria a lo antes apreciado.

...yo creo que hay una interaccion porque mira, por eso te decia. Si

Yo no supiera nada de musica, ftu podi en esa aplicacion, en la de
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Bjork, tu podi armar y desarmar una cancion de ella y hacer una
nueva (S1, P32)

Lo que antes se planteaba como “No publico” puede cambiar debido a las
oportunidades tecnoldgicas que se presentan hoy. Ese circulo de donde no se
tiene acceso se ve roto debido a al alza de planes y programas de consumo de
dispositivos y conexiones moviles. Segun los datos entregados por subtel (2016)
de cada 100 habitantes, 84,1 tienen acceso a internet movil. Al saber como
interactuar ante las aplicaciones, es posible entender y relacionarse con la cultura
de manera distinta. Si contaramos con una referencia mas clara para aquellos que
no han tenido acercamientos anteriores a experiencias de este tipo, permitiriamos
que los datos de internet y la conexién streaming se utilizara no solo en volver a
ver los videos que se vio antes, como declara el sujeto tres, sino que se vayan
explorando a través de los distintos tipos de conexiones, nuevas aplicaciones y

nuevas experiencias musicales.

9.1.3 Globalizacion

Contribucion de la globalizacion en el infercambio de dafos

Debido a la globalizacion, hoy es posible encontrar una gran aldea mundial, en
donde son posibles transacciones entre un pais y otro (Morales, 2000). Los

avances tecnologicos permiten que podamos ponernos al corriente con la cultura
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de un pais 0 musicos de otros lugares gracias a las diversas plataformas web
existentes, como Youtube o Vimeo, nos permitan navegar por diverso contenido
en video. Aunque exista una diferencia econdémica debido a la globalizacion,
culturalmente pueden ocurrir dos fenémenos. Figueroa (2009) pone sobre la mesa
la opcidon de que culturalmente sea una gran aldea mundial o que sea una
comunidad global en donde se enriquezcan unas a otras gracias al intercambio de
informacion. La musica conforma parte del motor fundamental de la cultura para
un pais (CNCA, 2012). Hoy en dia, es visible segun la informacion entregada por
los tres sujetos que la audicion de musica esta presente durante varias horas al
dia. La manera de obtener informacion musical es a través de datos méviles. Las
distintas aplicaciones proporcionan informaciéon necesaria para poder escuchar

musica recomendada desde diversos lugares del mundo.

...Todo el dia. No puedo no estar escuchando musica, me pongo

nerviosa cuando no escucho musica. (S2, P49)

Para el sujeto dos, la audicion de musica se realiza todo el dia, y a través de
diversos medios. Cuando tiene acceso a internet sino con contenido descargado
con anterioridad. Por lo que la aproximacion a contenido musical de otros paises

se hace de mayor facilidad.
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... Yoy escuchando musica y no se po, una vez a la semana me
recomienda musica y es muy parecida al estilo de musica que yo
escucho constantemente, entonces, me gusta mucho escucha

musica, siempre escucho. (S2, P517)

Es posible verificar incluso que la aplicaciéon permite acceder a informacién de la
cual nosotros no contamos con nuestra esfera de busqueda. Realiza busqueda de
contenido similar catalogacion segun nuestras preferencias antes escogidas. Lo

mismo ocurre con otras aplicaciones, segun indica el sujeto uno.

...Pero lo que mas esfoy usando ahora es el streaming, iMusic. Es lo
que me permite salir con mi celular escuchar cualquier disco que
quiera de cualquier banda que este ahi pa yo ir a la u, ponte tu. No
necesariamente lo tengo en mi teléfono... (S1, P62)

La posibilidad de generar una gran cantidad de redes a través de este tipo de

aplicaciones por internet permite generar una gran comunidad global en donde el

intercambio de informacién musical se genera a través de dichas plataformas.

Globalizacion tecnologica

Otra de las aristas de la globalizacion es que permite mayor acceso a la
tecnologia. Si bien Alonso (2004) plantea la desigualdad social que trae la
globalizacion econdmica, si cabe resaltar que el acceso a artefactos tecnologicos

se hace mayor en este tipo de relacién. Por lo demas, Morales (2000) establece
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que dicha relacion econdémica es dificil de romper, por lo que es posible
aprovechar todas las plataformas existentes en pro del arte.
El sujeto tres establece que ha utilizado diversos dispositivos, iOs, Android,

Google y que con todos se puede establecer la misma relacion.

...Ah ya, que plataforma, ;Sipo!. Esta la de Google, Google Music, la

de Apple, conozco la de Android, en esas ftres he estado.

Pero para mi la mas completa es Spotify. (S3, P48)
La globalizacidén tecnolégica permite que tengamos mayor acceso a dispositivos
que antes tenian costos muy elevados. Por lo mismo, nuestro acceso a las
plataformas ha sido mucho mas facil que antes. El sujeto tres establece que ha
usado las tres y sin embargo, tiene una que considera como mas completa segun
sus necesidades. A pesar de ser quien ha declarado que necesita un guia o
referencia para lograr entender las aplicaciones que son mas experimentales, es
un usuario activo de dichos dispositivos, teniendo asi mayor acceso a plataformas
y por tanto, mayor intercambio musical. La tecnologia permite que se genere la
comunidad global en donde se intercambia informacion y ademas, las
posibilidades tecnoldgicas permiten un mas facil acceso a dichas aplicaciones y a
algunas aun no utilizadas, como podria ser Biophilia para muchos usuarios de

dispositivos moviles.
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9.1.4 Arte Comunitario

El Arte comunitario nace como una contraposicion a las bellas artes: sacando las
obras de los lugares exclusivos de muestra para acercarlos a aquellos que no
tienen comunmente un acceso. Para Nardone (2010), las obras artisticas
comunitarias deben cumplir con tres principios, que son los que contribuyen al
desarrollo de una obra en comunidad. Es posible llegar a personas con poca
afinidad a las artes, o poca afinidad hacia entros artisticos convencionales y
ademas, el hacerlos participe de una obra permite desarrollar sus aptitudes
artisticas personales.

Los distintos sujetos retrataron cual seria una opcidon de experiencia musical
virtual, antes de utilizar la aplicacion “Biophilia”, en donde en el caso del primer
sujeto, ejemplifica las tres caracteristicas de una obra de arte comunitaria.
Respecto a su opinion de cdmo generar una experiencia musical virtual, dijo lo

siguiente:

...Grabando una banda en 360° es una de las formas y trasmitiendo
en streaming. ;Como? Hay una ma&quina que te permite transmitir
con ftu camara DSLR si queri o ahora las tres sesenta, nosofros
compramos una, trasmitir por facetime, o sea por Facebook, por

skype en vivo, a tiempo real (S1, P417)
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En la primera cita, podemos ver que el desarrollo hace referencia hacia lo que
podriamos llamar como un ‘grupo especifico’ segun Nardone (2010). En este caso,
seria todos aquellos que utilizan dispositivos moviles. Apuntamos a aquellos que

quizas tienen poca afinidad con las artes.

...El asunfo es que ofro tipo de experiencia musical virtual seria
empezar a soltar esto del...(pausa) el elitismo digamos de un Oculus
RIft. Que es una maquina maraviflosa pero sumamente cara y pa eso

teni el teléfono celular como una ventana a eso mismo. (S1, P43)

La segunda cita, hace referencia a como la obra de arte puede ser alcanzada
ahora desde lugares ajenos a los tradicionales de como se aprecia arte, debido a
la existencia de dichos aparatos, acercando asi un publico que quizas antes no se
acercaria a una obra artistica. Es posible no asistir a un museo o un teatro para
ver una obra; se puede tener un primer acercamiento a un teatro antes de ir. A
través de dichas plataformas, se puede integrar a personas que no cuentan con

dicha afinidad.

...El streaming ya no esta ligado a estos programas que tienen que

pagar, a nada, esta ligado a tu cuenta de Facebook. (S1, P49)
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Hoy, al ser las cuentas de Facebook posibilidad de todas las personas, nos
permite tener a nuestro acceso material para crear obras digitales. Transmisiones
streaming, posibilidades de video, de color, etc. Permite desarrollar habilidades
artisticas a través de medios y ademas, mantener asi un desarrollo progresivo, tal

como ejemplifica Nardone (2010).

...Jgual yo creo que lo de la experiencia musical tiene mucho que ver
como fe conectas con ofras personas tambien, entonces pienso que,
no s€, me imagino, ya, asi lo primero que se me viene a la mente es
como por e€femplo no se€, alguien podria crear una lista de
reproduccion y esa lista de reproduccion tendria que uno no se, uno
escucharla, no sé€, un dia jueves en la mariana, en un parque, cachai.
Y eso podria ser como una experiencia musical compartida porque
mucha gente lo va a hacer sin la necesidad de estar todos junfos o

todos conectados, como que igual, podria ser eso...(SZ2, P30)

La experiencia descrita por el sujeto dos también describe lo antes planteado por
Nardone (2010), desde otro punto de vista, pero sigue siendo relacionado al uso
de un dispositivo mdévil, sin ser planteado asi, ya que la pregunta fue descrita
como una experiencia musical virtual.

Focaliza a grupos especificos, ya que se acercarian las personas interesadas en
el proyecto, quizas son personas con poca afinidad a centros culturales

estandarizados, y ademas es posible colaborar en el desarrollo progresivo de la
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habilidad musical, ya sea desde crear un oyente participativo o comenzar a
introducir interés por la musica desde otro punto de vista.

La informacién brindada por el Sujeto tres es muy similar a la que dio el Sujeto
uno. Si bien uno habla del desarrollo en 360°, la distancia hacia la realidad virtual
es solo un paso. Ademas, ambos relatan la experiencia como un mundo posible
de desarrollar en dispositivos moviles.

... Virtual?... uhm, hoy en dia yo creo que la tendencia va al VR, a la
realidad Virtual, enfonces yo creo que un buen recurso seria
presentar algo novedoso. Y eso es lo que esta saliendo ahora po, la
novedad ahora es el VR, enfonces yo creo que mdas adelante, los
grandes artistas, para vender mas van a poner sus principales temas
en ese formato. (S3, P24)

Tener hoy acceso a la realidad virtual se diferencia mucho al tiempo que se lanzd
el proyecto “the Golden Calf’ (Shaw, 1994), y si bien en un principio los primeros
adeptos serian aquellos que estan mas interiorizados con el tema, debido a la alta
publicidad y acceso de facil manera con el que se cuenta hoy, el acceso se
volveria completamente publico, permitiendo a todas las personas poder vivir una
experiencia musical virtual., desenvolviéndose dentro de la comunidad, acercando
a aquellos que no tienen tanta afinidad por este tipo de actividades y ademas,
pudiendo funcionar como puntapié inicial dentro de lo que podria ser la

exploracion artistica personal.
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9.1.5 produccion Musical

Inicialmente la produccion musical estaba ligada al trabajo netamente realizado en
un estudio de grabacién. Era la persona encargada de producir nuestras
grabaciones. Para Leoni (2014) el productor esta mas ligado al concepto de
ingeniero en sonido.

Por contraparte, Arena (2008) redefine lo que significa productor musical, ligandolo
a tres actividades fundamentales dentro de un proceso artistico. La creacion del
trabajo, la coordinacion para efectuar el trabajo y la critica para fortalecer el trabajo
realizado . La globalizacion y el libre mercado permiten tecnologia al alcance de
todas las comunidades. (Romero, Vera-Colina. 2012) Por lo que, realizar trabajos
como la aplicacién Biophilia de Bjork pueden ser un nuevo universo de creacion
para los productores musicales.

El sujeto tres, a pesar de no haber tenido una buena relacién con la aplicaciéon en
primera instancia, ya que considera necesario tener un guia, tutor o al menos, una
explicacion continua de cémo utilizar la plataforma, cree que hay caracteristicas

relevantes dentro de la aplicacion.

...El modo inmersivo, me gusto. Me gusto como fue el tema de la
gréafica, donde aparecian las constelaciones, me encanto. Eso en un
VR se veria espectacular yo creo. Pero me gusto, me gustaron las
transiciones, los detalles, todo. (S3, P34)
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Segun lo expuesto por Leoni (2014) el trabajo de un productor musical solo seria
contemplar el lado musica; que las composiciones suenen correctas y que el
aspecto musical de la aplicacion esté en correcto funcionamiento. Sin embargo,
como hoy el productor debe tener una visibn aun mucho mas versatil y
multidisciplinaria, debido al manejo de tecnologia entre los auditores, es que es
posible que se necesite desarrollo en otras areas, como la programacion, el disefio
3D, entre otras disciplinas, para poder desarrollar de manera completa el concepto

entregado por Arena (2008)

Por otro lado, el sujeto uno, dedicado al ambito de la produccién musical, también
logra interponer una vision muy parecida ala expuesta por el sujeto tres. Ambos
creen que es posible una complementacién para desarrollar al maximo las

capacidades musicales que la tecnologia de hoy presenta a nuestro alcance.

...Eh, yo creo que la cualidad mas caracteristica y la que mas me
gusto fue a utilizacion del espacio, del infinito. Poder relacionar y
darnos cuenta que en realidad es eso, la tecnologia va a permitir eso.
Poder hacer, no sé, canciones que tengan un paisaje igual de
inmenso como lo que hizo este weon de Radiohead o, un universo
con canciones djstintas y distintas formas de reproducirlas, de leerlas
de interactuar con ellas, de escucharlas como hizo Bjork, que son
dos cosas distintas y dos experiencias que son tambien distintas y

que tienen que ver con la musica. (S1, P57)
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El ampliar las posibilidades artisticas que podria tener un productor dentro de un
proceso creativo es de suma importancia, ya que el aumento de posibilidades

tecnoldgicas significa mayor cantidad de recursos para los artistas.

... Totalmente. O sea, partiendo, si lo vemos por la aplicacion de
Bjork. Que el de ella es un disco, que ese disco es un universo en i,
en donde tu vas explorando esto y fu avanzas y te mueves, o sea en
realidad, te mueves en la aplicacion, es entrefenido po. Eso se podria
como un poco llevar a un nuevo formato de lo digital y eso va pa
todas las bandas po (S1, P88).

Genera entusiasmo pensar incluso que podrian existir aplicaciones de otras
bandas, en donde incluso los sujetos entrevistados dan informacion de quienes
podrian ser los que se encuentren en este trabajo. Como fue mencionado antes, si
estan interiorizados en la tecnologia se es mas facil el explorar ante bandas que
trabajan este estilo y que podrian ser posibles candidatos a la creacién de dicha
tecnologia.

...0 sea, yo siempre lo relaciono como mucho con los sintetizadores,
lo podria no ser, llevar a Kraftwertk, o bueno en el fondo, que ellos
lgual son como mucho mas clasicos, son como sintetizadores. (SZ2,
P47)

También es necesario hacer hincapié en las dificultades que podrian existir debido

a la falta de informacioén o de usabilidad de un dispositivo o una aplicacion. Tal
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como lo dice la Subtel en su informe de accesos y uso de internet, la mayor
utilizacién es en redes sociales, ya que se desconoce el aprovechamiento que
podria tener un dispositivo movil (subtel, 2016). Sl bien el sujeto tres trabaja con
redes y esta interiorizado en aplicaciones funcionales, dentro del aspecto artistico
no cuenta con informacion por lo que no sabe o no conoce ejemplos de bandas
que podrian tener aplicaciones. Sin embargo, cree que toda informacion que
pueda brindar un artista a través de una aplicacidon podria ser interesante al
momento de educar al oyente, con la finalidad de poder percibir de mejor manera
la experiencia musical.

no sé quien mas podria tener...pero ojala el artista se metiera mas a

educar a la persona que lo esta escuchando, cachai? (S3, P38)

Si fusionamos estos dos aspectos, en donde el usuario no sélo dispone de una
desinformacion de como utilizar la aplicacion, sino que ademas no hay una
educacion por parte del artista hacia lo que estamos escuchando, queda un
camino disponible para la investigacion en la produccion musical. Es una
necesidad que debe ser resuelta para una aproximacién del arte a través de la
tecnologia.

Como ya no sélo se presenta la dificultad de componer un disco, difundirlo y lograr
mantener descargas y escuchas activas, es posible hoy crear una aplicacion que

permita interactuar al usuario con la obra, haciéndola parte de la misma para
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poder desarrollarla en conjunto, tal como esta planteado en Biophilia. Una obra de
arte digital, como plantea Bellido (s.f.) la cual hoy necesita resolver las
problematicas planteadas para los futuros artistas que comiencen el camino de la
creacion de aplicaciones.

El mayor acceso a dispositivos tiene como consecuencia mayor consumo de
aplicaciones y datos méviles. La globalizacién tecnolégica permite que podamos
acceder a insumos a un costo mucho menor. Se presenta para los musicos un
nuevo desafio, tecnologizarse para aumentar las posibilidades de distribuir el arte
el cual se realiza. Dentro de la figura del productor musical, diversos centros de
estudios, tales como centros deformacion técnicas, institutos y universidades
lanzan carreras destinadas al proceso de produccion musical, similar al expuesto
por Leoni. La Universidad Academia de Humanismo Cristiano (UAHC) plantea una
nueva vision de la produccién musical, acercando mucho mas el concepto de
Arena (2008) para crear una nueva vision multidisciplinaria. Plantea una nueva
propuesta dentro de lo que significa la produccién musical.

Al integrar dicha arista a la produccién musical es posible lograr entender a un
publico incluso mas exigente, en donde hoy en dia la busqueda de sensaciones es
posible a través de dispositivos mdviles. La produccion musical es un ambito el
cual no tiene parametros establecidos, ya que se encuentra constantemente a

merced del arte.
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...SI, la utilizaria no s€, en algun carrefe (risas), en algun no sé, igual
la usaba como pa ir a la u, la usaba como en el metro...o porque me
guslto caleta, de hecho ni siquiera la he desinstalado, la voy a tener
ahi forever. Pero no sé, la utilizaria no sé como eso, como pa
compartir con mis amigos en la casa, o de pronfto igual (pausa) no se,
se la recomendaria, de pronto tengo amigos que son como no sé
actrices actores, pa hacer no se po, no se, sus clases de movimiento
y esas cosas [gual se las recomendaria porque [gual es como muy

sensorial enfonces [gual es como una experiencia bacan (S2, P65)

El concepto de disco musical viene a revolucionar lo que un productor musical
hace. La multifuncionalidad y la cantidad de opciones infinitas que posee este tipo
de dispositivos hace que la posibilidad de trabajo para desarrollar una produccion

musical se vea mucho mas amplia desde el ambito de la produccién musical.

... Yo veo el album musical como las diferentes etapas (S3, P64)

...Un disco musical...yo creo que un disco musical es como un
cuadro donde se pintan no sé...los mas conceptuales son como una
gran historia que se entrelazan distintas canciones efcétera, ¢ Cierfo?
(S1, P77)

...Jgual, claro, cuando me dices disco musical igual lo asocio...no
necesariamente al formato fisico. Como, [gual uso ofras plataforma

como spotify, igual los discos son como compilaciones de canciones
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que los artistas generan y lo articulan de ciertas formas que tienen
como un hilo conductor, una cancion después de la otra, pero, como
que asocio a eso. Como un paquete de canciones que un artista

propone, no necesariamente fisico.(S2, P59)

se puede apreciar que el concepto de disco sigue teniendo el mismo sentido. O es
una compilacién de canciones, o puede ser un concepto armado de manera tal
que se pueda relacionar una cancion con otra. Esto permite, entre tantas
posibilidades para la produccién, desarrollar el disco como concepto a través de
aplicaciones musicales. Al ser una plataforma por explorar, las posibilidades para
el productor logran ser infinitas, en donde pueden desarrollar un juego, una
aplicaciéon en donde podemos escuchar un disco, o una aplicacion artistica como

lo es Biophilia (2011).
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10. Conclusiones respecto a la investigacion

A raiz de la informacion tomada por los tres sujetos entrevistados, unido con la
informacion obtenida en la bibliografia, mucha informacién queda develada para
futuras investigaciones.

Segun la descripcién de Bellido (s.f.) sobre lo que caracteriza una obra de arte
digital, es posible caracterizar a Biophilia como tal, abriendo asi la gama de
posibilidades de un disco musical. Sin embargo, es necesario pensar que, aunque
sea un camino de posibilidades para la musica, es necesario poner a disposicion
el conocimiento de como explayarse de manera completa en dichos dispositivos.
Actualmente, los usuarios de dispositivos si se relacionan con aplicaciones
musicales, pero que no necesariamente tienen relacion con ser una aplicacion
artistica. EI medio actual de utilizacidon para una aplicacién es la distribucion
musical; lograr difundir de una manera u otra a artistas locales y extranjeros.

Los usuarios escuchan musica durante varias horas al dia. Ya sea a través de
streaming o descarga de datos, se relacionan a diario con nuevos artistas o
recordando canciones que generar algun recuerdo emotivo. Sin embargo, los
cuestionamientos con respecto a los usos de los dispositivos o del internet no
parecen ser de interés, debido a que las aplicaciones entregan la informacion

requerida: musica segun nuestra decision.
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Una vez que las aplicaciones artisticas son ejecutadas y conocidas por usuarios
Su vision respecto a lo que seria una nueva experiencia musical tiene cambios
considerables. Si los wusuarios han realizado o asistido a obras mas
experimentales, el acercamiento intuitivo se desarrolla aun mas. Sin embargo,
aquellos que una aplicacibn es su primer acercamiento a este tipo de
experimentacion artistica, es necesaria una guia o referencia.

Si no estamos adecuados a espectaculos musicales de éste tipo, ya sea a través
de dispositivos mdviles o ya sea que hayamos presenciado show asociados a
tecnologia o seamos usuarios activos de paginas web con videos musicales que
nos van actualizando con informacion sobre tecnologia, nuestro camino hacia la
exploracion sera dificil debido al desconocimiento de las posibilidades que
presenta la plataforma en nuestras manos.

Si podemos permitir el acceso guiado un gran numero de posibles usuarios,
muchos de los que no tenian destinado acceder a la cultura y las artes lo podran
hacer. La barrera de quienes no reciben cultura y arte se rompe, transformando
las aplicaciones en un agente de cambio social y cultural.

Este logra ser un dato no menos importante si pensamos en la cantidad de
usuarios que escuchan musica a través de este tipo de plataformas. Los usuarios
de mayor consumo se encuentran entre 16 a 29 anos y estan constantemente
conectados a través de dispositivos moviles. Plataformas que se encuentran

incluso gratuitas y que por un muy bajo costo permiten que tengamos a nuestra
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disposicion una carta infinita de opciones musicales. Incluso genera
recomendaciones para nosotros basada en los estilos que hemos escuchado
anteriormente. Generar una nueva ventana de acceso a través de diversos tipos
de conexién, como lo son por ejemplo la conexion streaming permiten que en
tiempo real, transmitamos informacion, videos, fotos, musica o lo que tengamos a
disposicion con el fin de expresar un espectaculo artistico. Si se viera como una
ventana de acceso, la produccién tiene un nuevo terreno por explorar y es posible
fomentar la creacién de éste tipo de proyectos aventurandose en un nuevo terreno
artistico. Las nuevas aplicaciones funcionan como un intercambio musical, en
donde podemos recoger informacion de diversas maneras.

Muchos usuarios no ven el potencial artistico que hay en un dispositivo movil
debido a que no conocen aplicaciones que cuenten con dichas caracteristicas. La
musica puede proyectarse hacia dispositivos moviles generando obras digitales.
desconocer las posibilidades artisticas que un aparato de éste tipo puede tener,
puede llegar a interferir en la interaccidn con el dispositivo.

Dichas aplicaciones pueden no sélo ser una muestra de contenido musical, sino
que pueden aportar dentro de lo que significa el contenido artistico y cultural de
cada persona. El plan educacional Biophilia ademas de ser un disco conceptual,
cuenta con contenido educativo, para asi integrar la educacion, las ciencias y las
artes. Informacion de otras culturas tales como cuales son las escalas que utilizan

para sus composiciones musicales, o informacion cientifica como que tipo de
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metales existen pesados existen en la tierra terminan por aportar informacién que
quizas de otra manera, no hubiéramos tenido acceso debido a que no
pensabamos o no cuestionabamos dicha informacién. Después de experimentar
con la aplicacion es posible ver como el concepto de experiencia musical se ve
enriquecido gracias a la entrega de nueva informacion para el usuario. Las obras
no solo son exhibidas, también debe de participar de la obra a través de la
tecnologia, ampliando nuestro concepto de experiencia musical.

Una vez que los usuarios han experimentado con las aplicaciones, una gama de
posibilidades se abre ante la creacion artistica. Si preguntamos por ejemplos de
aplicaciones, son muchas las posibilidades que hay y que los usuarios nhombran.
Al conocer la aplicacion, describen como se sienten en otro mundo imaginario,
hecho a partir del arte digital. Se hacen participes de una obra que antes no
formaba parte de su universo de conocimiento y se plantean seguir utilizando las
aplicaciones, ya sea en fiestas, reuniones sociales, o para hacer musica, como si
fuera un instrumento musical.

Actualmente existe un mercado de las telecomunicaciones que permite tener a
nuestro acceso dispositivos de alta gama tecnoldgica a bajo costo sélo con cumplir
planes asociados a cobros mensuales. Gran parte de la poblacion esta invirtiendo
en este tipo de dispositivos y, a pesar que como lo declara la Subtel (2016), hay
un desconocimiento acerca de las posibilidades. Es un nuevo mercado para la

produccion musical. No solamente por la demanda monetaria que podria generar,

101



sino que también por las posibilidades creativas que genera. Hoy es de facil
acceso llegar a musica de distintos paises a través de medios como Spotify o
Youtube. Sin embargo, artistas siguen trabajando en su musica como un
concepto, tal como lo fueron importantes albumes de la década de los ’'60. La
vision de una nueva experiencia musical queda abierta, tanto para usuarios como
para productores musicales.

Pensando en todas las posibles barreras que podrian derribarse una vez que
comienza a desempenarse este tipo de expresiones artisticas, es posible motivar
a quienes no creian posible una conexion artistica a través de éste medio. La
conexion streaming podria jugar un rol fundamental dentro de lo que significa la
creacion colectiva. Actualmente plataformas como Facebook permiten realizar
transmisiones en vivo, que pueden conectar con una cantidad indeterminada de
usuarios. Si las aplicaciones utilizaran esta herramienta como una caracteristica,
de seguro la creacion colectiva seria un resultado significativo. Los usuarios
sujetos entrevistados, a pesar de describir una situacibn a realizarse en
dispositivos moviles, siempre tenian presente el demostrar y usar las aplicaciones
de manera colectiva, ya sea relacionandose con otros directamente en tiempo real
o cumplir con ciertos roles y juegos para poder desarrollar una obra tal cual la otra
persona tenia contemplado que se realizara.
La significacion personal para los usuarios puede verse completamente cambiada

después de utilizar las aplicaciones. Lo que antes no parecia para el arte, ahora es
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posible utilizarlo con ese fin y ademas, ellos, que normalmente podrian no tener
acceso, ahora lo tienen. Lo que antes no tenia ningun significado, hoy podria ser
el punto de acceso hacia un nuevo. Dar inicio a una actividad artistica puede ser
importante dentro de la vida de los usuarios, y la existencia de estas aplicaciones
dentro de la globalizacion econdémica.

La cantidad de posibilidades para la produccion musical resulta inimaginable ya
que, debido a la gran cantidad de opciones que presenta la tecnologia es la
cantidad de opciones que se presentan para un productor musical. La creacion ya
no solo radica en crear un disco, sino que puedes generarlo en realidad virtual,
trabajar un concepto, musicalizarlo, hacer participe a la gente y sobre todo,
ademas de ensefnar cosas nuevas, la gente puede seguir manteniendo el arte
como fue concebido alguna vez dentro de nuestras culturas, como una actividad
colectiva. Desde el trabajo del productor musical es que se pueden generar
recursos artisticos desde donde no los habia, como podria ser la tecnologia. Los
nuevos desafios para la produccion musical tienen directa relacién con las nuevas
tecnologias, para aprovechar asi al maximo los recursos disponibles en lograr
generar un concepto de lo que significa una experiencia musical virtual. Ya no sélo
es importante el resultado obtenido en el proceso de grabacién, en lo que significa
un album (aunque no deja de ser importante), ya que la aplicacion y la
presentacion depende de la banda sonora de la misma; sino que ademas, hoy se

tiene la responsabilidad de ser un guia dentro del proceso tecnolégico pero no
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s6lo como un tutorial para seguir paso a paso, sino que abriendo exploraciones a
mundos que antes no estaban descritos para esa finalidad.

Abrir nuevas posibilidades artisticas no s6lo es un beneficio para los usuarios;
musicos y productores pueden enriquecer su trabajo al ampliar el producto musical
hacia esta area.

Las plataformas digitales existen, solo falta explorarlas.
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12. Anexos

A continuacion se presenta como anexo las entrevistas realizadas a los tres

sujetos.

Entrevista a Gerardo Oliveros, en donde se identifica al sujeto entrevistado como “

S17”y a la persona entrevistadora como ‘E”

P1 S1: Hagame las preguntas

P2 E : La primera pregunta de hecho... ;COmo podrias describir tu una

experiencia musical?

P3 S1: Yo creo que una experiencia musical la puedo describir eh...del momento
que la musica empieza a causar en mi sensaciones que hace un minuto atras de
escuchar la musica no las sentia, y que me llevan tal vez a sentir otras cosas.

P4 Es como pa mi una experiencia musical, es cuando yo voy y me sorprendo o
supero las expectativas, porque nunca se cumplen; pero digo €so que no creia o
no pensaba o no sabia como se vivia hasta que escuché lo que tenia que

escuchar.
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P5 E: Qué bonito...

P6 S1: Gracias.

P7 E: em ... 4 Asistes <como a experiencias musicales?

P8 S1: Si. La unica experiencia musical que he asistido son los conciertos...
(pausa) variados conciertos. Todavia no voy a un concierto mas experimental,
todavia no voy a algo que sea distinto. (pausa)

P9 Musicalmente hablando porque he asistido a danza, he asistido a otras cosas
que si causan otras sensaciones y que tienen musica, pero no son netamente

musicales.

P10 E: Y tu crees que tu participacion en este tipo de experiencias musicales

incide finalmente en la obra o estay mas que nada como...

P11 S1: (interrumpe) Yo creo que actualmente se vive la musica como un

espectador. No se aprovecha el hecho de a veces sentir, sin ser musico, sin ser

parte de la agrupacién o la banda que estay viendo el hecho que esa persona esta
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P12 La estay haciendo sentir cosas que tu queriai comunicar. Creo que se esta
desaprovechando el publico como un elemento mas que un mero espectador,
cachai? Creo que actualmente somos espectadores y nos sorprendemos siendo
espectadores, jque también es rico! Pero eso es muy cdmodo, cachai? Y de
repente dan ganas de no se po, de darle la oportunidad...

P13 a una persona del publico que no se po, que con su celular cambie...

la forma en la que se escucha tal musico que se escuche mas el otro, o sino tu
querer vivir una experiencia solo dentro de la audiencia y querer escuchar el puro
solo de la guitarra no mas porque puta la wea que me gusta este guitarrista, y el
resto que se calle...cachai no sé. Ahora somos meros espectadores que estamos
en eso...

P14 y por eso cuesta como cada vez mas creo yo, en mi opinion, cuesta cada vez
mas como sorprender. Como buscar y que te busque gente para, para vivir cosas
nuevas. Ponte tu, una persona equis que te vio tocar y que te pregunte ‘oye sabi
cuando tocan de nuevo que me encanté su wea’, cada vez se hace mas dificil,
cachai?. Cada vez es mas complejo, y estamos mas normados, y estamos mas
condicionados, y si queris estar en tal lado puta vai a tener que hablar con tal

perico porque el es el que mueve la cuestion ahi, cachai?

P15 E: ¢Ocupai tecnologia para reproducir espectaculos artisticos, ya sea como

un disco, recitales ?
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P16 S1: Gracias a la tesis, he hecho todo por internet

P18 S1: de verdad jaja. O sea es una cuestion que tiene...tiene un peligro
l6gicamente, el quedarte en este ambiente solo pero...pero creo que gracias a la
musica o a estas tecnologias en realidad, uno puede aprovechar todo lo nuevo y
vivir experiencias grupales o solo, increibles.

P19 Y en qué sentido, ponte tu, asisti a la NAMM 2016 via streaming, porque el

dia del mazo tengo para pagar el pasaje...

P20 E: Y pa estar alla

P21 S1: y la entrada de la wea. Ya? Pero sabi que? Igual lo vi. Igual caché de que
se trata y me hubiera gustado obviamente estar ahi y probar los equipos, que se
yo, pero hay tecnologias que te estan dejando comunicar con todos, con todos. O
sea, creo que las tecnologias ahora son una herramienta, no son el fin, pero son
una tremenda herramienta que se esta utilizando casi como...estamos tan
acostumbrado a lo comun que se estan utilizando como algo novedoso cuando ya

estan, hace cuanto tiempo, cachai?
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P22 Te cuento una anécdota sobre eso, sobre las tecnologias. Me puse a ver un
canal de Facebook, unos weones estaban graffiteando en Los Angeles, en vivo.
Encontré la raja al wea!, escuchando hip hop. Y a los locos les posteo un monito
asi como ‘bacan’, nada mas. (pausa) Un minuto y el loco que esta graffiteando se
baja, empieza a saludar a la gente de la camara y me manda un saludo, en vivo. Y
me dio risa porque mi polola me pregunta un minuto atras porque me gustaba esa
wea. Porque me habia metido ahi y habia posteado. Porque lo encontraba la raja
que se estén haciendo cosas en vivo y poder compartirlas. Porque se puede, solo

porque se puede.

P23 E: porque estay...

P24 S1: Porque estay dispuesto y tenis una camara y estay a un click de decir °
mira weon sabi que se me ocurrid dibujar esta wea en esta pared y bacan’. Y sabi
que, yo lo estaba viendo el vivo y le di like y el loco de vuelta mandé6 un saludo que
quedo6 grabado, cachai?. Que fue bacan porque fue como ‘WUOOOOQO’, dijo
GERARDOU’ y yo como ‘WUOOOOOOO00O’

P25 E: jajajajaja
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P26 S2: y fue bacan porque fue como muy chistoso, pero son weas que estan
pasando ahora, que podis compartir. Igual, ahora...no sé po(pausa) tenia la idea
con mi socio de empezar a ahorrar lucas, pa bandas. Porque es muy dificil que la
banda te vaya a ver a un local y puta que cobre el local y que es como la callampa
esa wea. Pero y, ¢Si hacemos un concierto en una pieza? Y en una casa,
streaming? Sonando la zorra y ¢ con multicam? Porque hay weas muy baratas a
hacer multicam...se puede po. Y ¢Cuanto te vai a ahorrar? Y ;Cuanto podis
ganar? En gestionar publicidad, en gestionar marcas, que estén ahi, dando
vuelta, en gestionar no sé po, como se va a mover po, si ahora internet es la
nueva television. La diferencia es que ahora tu elegis los contenidos que queris

ver.

P27 E: Tu tenis el acceso gracias al streaming tu podis seleccionar que queris ver.

Porque es tanta la oferta. De hecho, por ejemplo pa ver los recitales

P28 S1: 4 Has visto recitales?

P29 E: Caleta, hay tantos recitales que ya estan empezando a salir en 360° y con
€S0 Yo creo que ya es maravilloso. Que deci ya estay escuchando pero deci ya,

quiero mirar las nubes...

122



P30 S1: Claro...un weodn que hizo una wea muy revolucionaria que fue para la
marca ...una marca de autos, que fue este wedn de Beck. Ese wedn hizo algo
bacan, porque el te permitié a ti como espectador ver en los lugares que tu queriai
empezar a ver. Entonces las tecnologias estan, pero se estan utilizando siempre
individuales, siempre competitivas, entre ellas. No se estan utilizando con el fin de
no sé po...esta misma wea de los drones.

P31 A mi me encantaria que un nifio que no pudiera caminar darle la oportunidad
de volar, asi de corta. Tu le pasai la oculus rift y ese deporte existe, el FTV donde
tu estai volando un dron en primera persona a tiempo real y weon...es bacan, y le
dai la libertad a un nino que tal vez el loco no puede correr, y lo sacai de esa
depresion, lo hacis no sé, viajar. Hay weones que son secos, hay un francés que
es un maestro de los drones. El wedn pasa por edificios, abandonados, pero por
lugares que tu decis oh este weon va a chocar! Y paf, un maestro. Y tu estay
viviendo al experiencia que vividé el wedn en tu pantalla, ahi, entonces, por eso te
digo, me he fascinado de YouTube. YouTube me ha hecho conocer al espafol y

mexicano con el que hice el diplomado de protools, gratis.

P32 E: Buena...

P33 S1: Aca cuesta no se cuanto ese diplomado de protools porque tenis que

pagar la wea. Y llegé un wedn que dijo, por internet, sabe que yo me gustaria
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hacer esta cuestion y el que se quiera unir que me avise, me mande un mail y lo

hacemos via streaming

P34 E: laraja...

P35 S1. la raja. Ha sido mi mejor experiencia en el internet y las nuevas

tecnologias.

P36 E: como ultima pregunta Gerardo, ¢Tu crees que, o como crees tu que se

podria realizar una experiencia musical virtual?

P37 S1: te cuento como se puede...estamos haciendo piloto nosotros de eso.
Grabamos ya a esta banda que somos nosotros mismos y la nueva experiencia
musical yo creo, que va con el 360° ahora, mas alla del 3D. Nosotros estamos
cachando que el 3D ya esta en algunos televisores que se yo. ¢ Tu cachai que en

video se esta trabajando 16K?

P38 E: Sipo

P39 S1: ¢Y un pobre mortal no tiene ni siquiera un televisor 4K, ni 2K?
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P40 E: nada po...

P41 S1: ¢ Cachai? Pero en audio, nada, todavia. Como creo yo que se puede vivir
una nueva experiencia? Te la voy a contar. (pausa) Grabando una banda en 360°
es una de las formas y trasmitiendo en streaming. Como? Hay una maquina que te
permite transmitir con tu camara DSRL si queri o ahora las 360, nosotros
compramos una, trasmitir por Facetime, o sea por Facebook, por Skype en vivo, a
tiempo real. Pero lo interesante seria que la banda se pusiera alrededor tuyo, tu
sentirte al medio de la banda. Cachai? Para mi eso seria una nueva experiencia y
es el piloto que vamos a grabar ahora en el segundo semestre. (pausa) Podriai

acompanarnos...

P42 E: sipo, ¢,Por qué no?

P43 S1: Porque o sea, siempre hace falta ayuda, ¢Cachai?. Nosotros con este
loco estamos los dos, siempre nos movemos los dos para todos lados. Pero
siempre falta ayuda. El asunto es que otro tipo de experiencia musical virtual seria
empezar a soltar esto del...(pausa) el elitismo digamos de un oculus rift. Que es
una maquina maravillosa pero sumamente cara y pa eso teni el teléfono celular

como una ventana a eso mismo.
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P44 Empezar a ocupar eso y permitir al espectador cachai estar via streaming
mirando el concierto y viendo a los weones que estan tocando o si queri vei al
weon que esta parao ahi de guardia o si queri mirai el cielo...;Cachai? y se

puede. Lamentablemente no me gané ese Sercotec pero lo tengo...

P45 E: listo, esperandolo...

P46 S1: pero ya no po. ¢ Por qué? Porque antes el streaming era algo que nadie
sabia, ahora el streaming, si queri ahora hacemos un streaming. En el celular, en

Facebook.

P47 E: en un celular de gama media

P48 S1: Eso. Eso necesitai pa transmitir. ‘Eh,; Que estay haciendo?’

P49 Pa transmitir o denunciar cualquier acto tu te meti a Facebook, transmitir en
vivo, ¢ Cachai? El streaming ya no esta ligado a estos programas que tienen que
pagar, a nada, esta ligado a tu cuenta de Facebook. (Pausa)

P50 Esos son mis aportes a la experiencia.

P51 E: Muchas gracias Gerardo, hasta aqui es la primera parte de la entrevista.

—
N
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Segunda entrevista a Gerardo oliveros (S2), posterior a 5 dias de uso de

Aplicacion Biophilia de Bjork y PolyFauna de RadioHead.

P52 E: vamos a seguir con la segunda parte de la entrevista al sefior Gerardo
Oliveros. Esto tiene que ver mas con la aplicacion no desde un punto de vista
técnico sino de lo que significa como experiencia, para ti. Entonces, primero,

podrias relacionar la aplicacion como una experiencia musical?

P53 S1: Si

P54 E: ; Por qué?

P55 S1: (pausa) Del momento que tu empiezas... del momento que uno comienza
sin saber nada de musica y pesca una pantalla y esa pantalla te permite no se po,
hacer un par de notas, te permite experimentar si hago un cambio de aqui a aca...
€s0 ya es comenzar a meterse en la musica. Por lo tanto podriamos relacionar eso
a que es una experiencia si o si, cachai? Sabiendo o no del tema, si se sabe 0 no

de musica.
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P56 E: de la aplicacion de utilizaste antes, ¢ Cual crees tu que es como la cualidad

mas caracteristica que tendria?

P57 S1: eh, yo creo que la cualidad mas caracteristica y la que mas me gusto fue
a utilizacién del espacio, del infinito. Poder relacionar y darnos cuenta que en
realidad es eso, la tecnologia va a permitir eso. Poder hacer, no sé, canciones que
tengan un paisaje igual de inmenso como lo que hizo este weon de Radiohead o,
un universo con canciones distintas y distintas formas de reproducirlas, de leerlas
de interactuar con ellas, de escucharlas como hizo Bjork, que son dos cosas
distintas y dos experiencias que son también distintas y que tienen que ver con la

musica.

P58 E: y desde el punto de vista ya, desde la musica, la relacion con esto. ¢Tu

crees que se interactua con la musica a través de la aplicacién?

P59 S1: yo creo que hay una interaccion porque mira, por eso te decia. Si yo no
supiera nada de musica, tu podi en esa aplicacion, en la de Bjork, tu podi armar y
desarmar una cancion de ella y hacer una nueva. Y eso ya es hacer musica, €so

ya es estar experimentando con musica.
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P60 E: 4Y esta nueva utilizacion te permite vincular como un nuevo universo para

la musica?

P61 S1. Completamente, yo creo que era lo que faltaba era empezar a meter mas
...meterse mas en la tecnologia no con el fin de masificar un tema sino que con el
fin de vivir nuevas formas de escuchar, nuevas formas de tocar, nuevas formas de
ver, de experimentar lo que sea musical. Y esto puede no solamente ser musical
o ser artistico, ¢ Cachai?

P61 O mas bien puede ser completamente artistico si queremos. Creo que faltaba
eso y creo que hay un vinculo con lo que se deberia venir, que ya no sea

solamente escuchar musica sino que sea experimentarla un poco como ...

P62 E: interactuar un poco con la musica

P63 S1: Sipo.

P64 E: Y ahora, ya dentro de lo que significa para ti la musica y el uso de las

mismas plataformas de musica, ¢ Utilizas tiempo de tu dia para escuchar musica?

P65 S1: Si
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P66 E: ;A través de qué plataforma?

P67 S1: La mayoria son virtuales. O sea, creo que ahora tengo un par de disco en
CD por ahi que los voy a colgar y el resto son digitales. Incluso las encuentro ene
mejor calidad que los discos que tengo, si los bajo en Flac o que se yo. Pero lo
que mas estoy usando ahora es el streaming, iMusic. Es lo que me permite salir
con mi celular escuchar cualquier disco que quiera de cualquier banda que este

ahi pa yo ir a la u, ponte tu. No necesariamente lo tengo en mi teléfono...

P68 E: sino que utilizas datos a través de conexidn streaming...

P69 S1: Exacto. Es prestado hasta que yo deje de escucharlo.

P70 E: ¢Qué formatos de distribucion musical conoces actualmente dentro de

estas mismas tecnologias musicales?

P71 S1: bueno esta...(pausa) en el area digital digamos, lo que conozco son la
venta de discos por no sé, instrumento distinto a un cd, pendrive, tarjeta digitales
con las que tu bajas un cédigo que te permite una pagina como PortalDisc

descargar un disco de forma legal. Y que otras plataformas hay? Estan los mismos
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streaming, estan paginas de video como mismo Youtube que también hacen la

pega...(pausa) que mas? Yo creo que esas como serian como las mas conocidas.

P72 E: tu al utilizar, al escuchar musica, ¢ Utilizai aplicaciones gratuitas?

P73 S1: No, hay una aplicaciéon que pago, que es iMusic, que no la pago yo en
verdad (risas) pero esa seria la aplicacion que pagaria, el resto son todas

gratuitas.

P74 E: ¢ Cuentas con plan de datos?

P75 S1: si, cuento con plan de datos

P76 E: Ahora, ya en torno al musical, ¢ Cual es el concepto que tienes actualmente

de lo que significa un disco musical?

P77 S1: Un disco musical...yo creo que un disco musical es como un cuadro
donde se pintan no sé...los mas conceptuales son como una gran historia que se
entrelazan distintas canciones etcétera, ¢ Cierto? , pero...(pausa) creo que el disco
era, tal vez, expresaba una idea pa algunos, tal vez expresar...tener algo que

decir, cachai? No necesariamente ser pulcro en la belleza o en los estilistico, tiene
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mas que ver con el mensaje o con el simple hecho de querer hacer algo con un

estilo y querer imitarlo bien.

P79 E: ;Qué tan actualizado estas con las aplicaciones para dispositivos?

P80 S1: Yo creo que lo suficiente pero podria estar mas actualizado.

P81 E: ¢ Utilizai aplicaciones?

P82 S1: si pero creo que no me he interesado tanto en el tema y me gustaria

explorarlo de hecho. O sea si 0 si.

P83 E: ¢ Descargarias aplicaciones musicales?

P84 S1: Si de todas maneras. No dejaria de descargar aplicaciones musicales.

Creo que son entretenidas.

P85 E: ¢ Qué utilizacion le dariai a estas aplicaciones?

P86 S1: Creativas po. Si un dia se me ocurre ocuparlo en vivo y tocar con una

pista con eso cachai? Puede que un dia queramos hacer un video solo tocando
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instrumentos virtuales, puede que un dia queramos experimentar con una banda
360° pero con puros instrumentos virtuales y asi trabajar con puros monitores, asi

seria mas facil cachai?, y lo otro...no se que mas

P87 E: Al explorar estas dos aplicaciones, se te vino a la mente por ejemplo

alguna banda que te hubiera gustado o que pensai que podria tener...

P88 S1: totalmente. O sea, partiendo, si lo vemos por la aplicaciéon de Bjork. Que
el de ella es un disco, que ese disco es un universo en si, en donde tu vas
explorando esto y tu avanzas y te mueves, o sea en realidad, te mueves en la
aplicacion, es entretenido po. Eso se podria como un poco llevar a un nuevo
formato de lo digital y eso va pa todas las bandas po. Y pa la otra aplicacion, esa
como viaje, chuta, hay un montén de bandas, la podi ocupar pa un montdén de
estilos creo yo. Imaginate como seria escuchar la aplicacion del weodn de
Radiohead...de Tom York.

P89 Escuchar no s€, musica electronica ultra prendida cachai, y estar con tus
fonos, explorando a toda velocidad. Debe ser super entretenido. También un
estilo tan piola como no sé, Sigur Ros 0 que se yo o Explotion in the sky que son
bandas mas bien como, como instrumentales y meterte en la vola que se yo. Creo

que son ideas buenisimas pa cualquier estilo.
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P90 E: Buena. 4Algun comentario?, ;Algo que aportar, algo que agregar?

P91 S1: ;De las aplicaciones? Buenisima ambas. Yo creo que por mas que se
pueda juzgar en lo purista digamos, de que el sonido no es tan real, que se yo, en
algunas partes de la aplicacion de Tom York cuando tu te mueves, como que ese
sentido de espacio no se siente tan asi pero de todas maneras o sea, una
experiencia completamente diferente a lo que estay haciendo todos los dias pa
escuchar un disco, ¢ Cachai? Entonces yo creo que seria ya de goloso, ¢ya? Pero,
es buenisimo, creo que nunca habia escuchado un disco de Bjork, y habia
entendido tanto sus letras, nunca me habia metido tanto en su trabajo porque ella
abrié esa oportunidad para mostrar su trabajo, ¢Cachai? Donde no se po, te
mostraba un video con sus letras mientras escuchai la musica, mientras tu podiai
aparte leer la letra sola, escuchar la cancion, podis experimentar con las cancion
entonces es como...ya hace mas interesante el trabajo que quiso empezar ella...
.(pausa) y eso po, creo que las herramientas digitales el dia de hoy tienen que ser
miradas ya no con tanta tecnopatia...tecnofobia, porque hay una tecnofobia.

P92 Tienen que ser miradas como herramientas nuevas, es lo que esta pasando y
lo que va a pasar. Lo mismo le decia al Andrés, que quiere hacer el lanzamiento
de su disco y que lo quiere hacer en un lugar bacan y la cuestion y yo le decia que
yo habia tenido la experiencia y que es costosos uno, y que poca gente va,

lamentablemente poca gente va, pero...que distinto es si hacis un lanzamiento
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virtual. Te ahorrai las lucas de todo un local, armai una wea muy bacan y lo hacis
via streaming y si lo queri ser como lo hacen los weones mas pro, lo grabai un dia
antes y lo lanzai via streaming sin ningun problema y te ahorraste un montén de
lucas y lo van a ver todos los weones en su casa. Y eso...

E: Estimado que bueno que tuvo una muy buena experiencia...

S1: si, fue bacan.
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Entrevista Paulina Sepulveda, en donde se grafica a través de la transcripcion

como “E” a la pregunta hecha por el entrevistador y “S2” como la respuesta de la

persona entrevistada.

P1 E: Hola, necesito tu nombre, tu edad y tu ocupacién

P2 S2: Hola, mi nombre es Paulina Sepulveda y, tengo 26 anos y soy estudiante.

P3 E: ¢ De qué?

P4 S2: De trabajo social, voy en segundo aio

P5 E: ¢ Donde?

P6 S2: En Santo Tomas

P7 3: ¢ Qué sede?

P8 S2: San Joaquin.
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P9 E: Bueno esta entrevista tiene que ver con respecto a qué lo que significa para
ti una experiencia musical, un espectaculo musical. Entonces, queria saber como
podrias describir tU una experiencia musical. (Pausa) Con lo que se te venga a la

mente...

P10 S2: ;Como una experiencia musical? Yo pienso que tiene que ver un poco
con bueno, creo que en mi vida he vivido muchas experiencias musicales que se
relacionan mas como con ehm...no sé po, ir a conciertos, escuchar musica en
vivo, hacer musica, reproducir musica, pero también pienso que las experiencias
musicales eh...(pausa), como que hay nuevas tecnologias que... que a uno le
permiten tener experiencias musicales mas basadas también un poco como en las
sensaciones, mas que solo escuchar algo y que tiene que ver no se po, con cosas
visuales ademas, como la fusion de lo visual musical. Eso pienso que puede ser
una experiencia musical, como, no solamente en el sentido clasico como
escuchar musica sino que también una experiencia musical puede ser grabar
musica, reproducir musica, o sea desde uno mismo. No como reproducir en el
reproductor sino que, (risas) en el fondo como crear musica a partir de no sé po,
aparatos digitales que no tengan que ver solamente con la guitarra o la bateria.
(pausa)

P11 es como un poco eso. Cuando pienso en experiencias musicales.
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P12 E: ¢ Tu has vivido alguna experiencia musical? ¢ Podrias decir que si, 0 no?

P13 S2: Si, pienso que si. He vivido muchas experiencias musicales... Bueno,
pienso que dentro de las primeras experiencias musicales que he tenido siempre
ha sido como mucho escuchar musica, eh...lo otro bueno igual mediante
videoclips de musica, mediante conciertos también, siempre ha sido como
experiencias musicales porque...no sé, los conciertos que he ido como que
utilizan demasiados medios y recursos que son mas alla de lo musical como,
visual como decia denante, que eso me ha hecho sentir como realmente en una
experiencia musical, como no se po, cosas en 3d...no sé, instrumentos muy
tecnoldgicos (risas) como no convencionales, pero si, yo pienso que he tenido

experiencias musicales.

P15 E: tu al asistir a estas experiencias musicales, o por ejemplo como
planteamiento general, 4 Tu crees que tu participacion pueda incidir finalmente

dentro de esto?

P16 S2: ehm...o0 sea

P17 E: o te considerai mas como un personaje pasivo dentro de ésta experiencia

musical
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P18 S2: eh, bueno...

P19 E: contemplativo...

P20 S2: igual he vivido las dos experiencias. Como que he sido mas
contemplativa, mas reflexiva en cuanto a las experiencias musicales que he
tenido, pero también siento que de una u otra forma no puedo omitir el hecho de
estar ahi. Entonces siento que el hecho de estar ahi me hace un poco complice de
la experiencia musical y, ayuda a que no sé, exista como una especia de energia
0...(pausa) o que genere un ambiente asi como mas propicio para la experiencia

musical.

P21 E: ehm... Con respecto a la tecnologia, como tu igual la mencionaste harto, ¢,

Tu utilizai rec...tecnologia para reproducir musica?

P22 S2: Si, utilizo tecnologia para reproducir musica. Utilizo como computadores

celulares, ehm...(pausa)

P23 E: y que...(pausa) o sea, ;Qué musica o de qué manera escuchas musica?

Veis videos, buscai en spotify...
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P24 S2: Mira uso...por ejemplo uso spotify (pausa) porque me gusta por ejemplo,
porque uso spotify cuando quiero escuchar musica nueva porque spotify me
recomienda musica y eso me gusta mucho como conocer musica nueva, escuchar
musica que no habia escuchado antes, como que, eso es bacan. Y (pausa) lo otro,
eh, igual me gusta mucho ver videos entonces, utilizo como youtube, o de pronto

vimeo...(pausa) esas son como mis...

P25 E: Plataformas Favoritas

P26 S2: Plataformas... Igual descargo musica pero no es tanta. Como escucho
musica que he descargado cuando no tengo como internet para conectarme
spotify o igual de repente voy asi en el celular y voy viendo los videos porque me

gustan mucho los videos musicales, como que...soy de esa generacion

P27 E: Y...esta es una pregunta mas como ya de creacion, de abrir la imaginacion
con respecto a la misma tecnologia, ¢ Tu crees que s puede realizar una

experiencia musical virtual?

P28 S2: si.
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P29 E: ; Como?

P30 S2: eh...(pausa) igual yo creo que lo de la experiencia musical tiene mucho
que ver como te conectas con otras personas también, entonces pienso que, no
sé, me imagino, ya, asi lo primero que se me viene a la mente es como por
ejemplo no sé, alguien podria crear una lista de reproduccion y es alista de
reproduccion tendria que uno no sé, uno escucharla, no s€, un dia jueves en la
mafana, en un parque, cachai. Y eso podria ser como una experiencia musical
compartida porque mucha gente lo va a hacer sin la necesidad de estar todos

juntos o todos conectados, como que igual, podri ser eso...

P31 E: De manera virtual

P32 S2: claro

P33 E: Por ahora, solo eso, muchas gracias

Segunda entrevista Paulina Sepulveda. Posterior al uso de la App (uso 4 dias)

P34 E: podrias relacionar la experiencia...
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P35 S2: ; Estay grabando?

P36 E: Si estoy grabando, Dime, ¢ Podrias relacionar la experiencia que tuviste

con la aplicacibn como una experiencia musical?

P37 S2: por supuesto, de todas maneras

P38 E: ¢ Por qué?

P39 S2: porque bueno, primero que todo...oh no sé si puedo decir esto. Lo que
pasa es que a mi Bjork me gusta mucho. Igual yo conocia como un poco su
trabajo y una vez fui a (pausa) un museo interactivo aca en Santiago y habia como
una especie de plataforma que no se si ella realmente como que dio origen a esa
plataforma pero era como una especie de plato 0 una especie como de mesoén
muy tactil, que uno podia poner como cubos y los iba dando vuelta y se iban
relacionando con otros cubos y se iba generando musica asi muy entretenida.
Entonces, como la experiencia que tuve a través del celular fue muy similar a esa,
y me gustd demasiado. porque era muy sensorial; porque podia ver cosas podia
como igual tocar cosas, como que si, lo puedo relacionar directamente con una

experiencia musical. Y me agradé mucho ademas porque la musica de ella me
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gusta mucho y fue muy agradable para mi oido y ademas ver las cosas que
sucedian era muy (pausa) muy bonito. Entonces si, lo puedo relacionar con una

experiencia musical lo que vivi mediante la aplicacion.

P40 E: Y de esto, dentro de esta aplicacion, ¢ Cual fue como la cualidad que mas

te llamo la atencion de ella?

P41 S2: mmm, me llamo la atencion como grafica la musica. No sé si se llama asi

P42 E: Como tu lo entendiste al final

P43 S2: Yo lo entendi como grafica la musica, mas alla como del tipico
pentagrama, como que me gusto caleta. Asi como los colores, porque igual, no sé,
yo lo identifico como una experiencia muy sensorial, asi como muy de la vista

ademas, entonces...

P44 E: Tu sentiste que al usar estas aplicaciones tu igual estabai como

interactuando con la musica:

P45 S2: Si, me senti interactuando con la musica, la podia ir modificando, la podia

ir...(pausa) igual bueno, igual uno siempre puede interactuar con la musica, de
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momento que uno le baja le sube, le vas cambiando como los no sé po, el bajo, o
no se po, detener, pausar, igual eso es interaccion, pero directamente con la
aplicaciéon sipo. Siento que, ademas igual tenia como este, estos mismos
elementos que era como detenerla, pararla, pero también uno podia ir jugando
con la aplicacion y senti que igual podia yo, senti en el momento que uno igual

podia crear también la musica no, asi como...intervenirla.

P46 E: Y ehm, (pausa) ademas de Bjork, ¢ Tu vinculas la aplicacidén por ejemplo a
algun otro artista musical? ¢ A alguna otra posibilidad de artista? No quizas que no

este desarrollada pero, ¢,Lo veis como posibilidad?

P47 S2: O sea, yo siempre lo relaciono como mucho con los sintetizadores, lo
podria no ser, llevar a Kraftwertk, o bueno en el fondo, que ellos igual son como
mucho mas clasicos, son como sintetizadores.(pausa) Como en ese sentido, pero
igual lo podria....no sé con que artista, pero imagino que también podria existir

otro artista que también lo pudiera hacer asi como...(pausa)

P48 E: Utilizas tiempo de tu dia para escuchar musica?

P49 S2: Todo el dia. No puedo no estar escuchando musica, me pongo nerviosa

cuando no escucho musica.
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P50 E: ¢ A través de qué plataforma?

P51 S2: Eh mira siempre escucho, mira tengo un par de canciones en el celular,
que son como las canciones ya, las canciones comodin y uso siempre spotify.
Porque un amigo me pasé una cuenta y tengo cuenta Premium. Entonces igual es
bacan porque lo que me gusta mucho de esa aplicacibn es que yo voy
escuchando musica y no se po, una vez a la semana me recomienda musica y es
muy parecida al estilo de musica que yo escucho constantemente, entonces, me
gusta mucho escucha musica, siempre escucho. Igual a veces escucho la radio
pero, (pausa) honestamente como que ahora escucho mas spotify, esa es como
mi plataforma pa escuchar musica. Pero siempre escucho, todo el dia. Voy a
comprar pan escucho, voy al metro, voy a la micro, voy a la u, (pausa) me gusta

mucho escuchar musica.

P52 E: Dentro como del uso de celulares, ¢ Tu ocupai aplicaciones gratuitas?

Independiente para que cosa sean?

P53 S2: Si, muchas

P54 E: ;Teni plan de datos en el celular?
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P55 S2: si tengo un plan de datos, pequefio, como de 2 GB.

P56 E: Pero un plan que te mantiene con movimiento constante en internet

P57 S2: si.

P58 E: Con respecto a lo que significa ehm, el concepto de disco musical. ;A qué

lo asocias?

P59 S2: igual, claro, cuando me dices disco musical igual lo asocio...no
necesariamente al formato fisico. Como, igual uso otras plataforma como spotify,
igual los discos son como compilaciones de canciones que los artistas generan y
lo articulan de ciertas formas que tienen como un hilo conductor, una cancién
después de la otra, pero, como que asocio a eso. Como un paquete de canciones

que un artista propone, no necesariamente fisico.

P60 E: Y con respecto a como las mismas aplicaciones, ¢descargarias mas

aplicaciones musicales?

P61 S2: Si, de hecho siempre busco...(pausa)
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P62 E: ; Cosas nuevas?

P63 S2: cosas nuevas, como que me gusta mucho las aplicaciones musicales. Me
gusta mucho asi como...igual ahora, no lo he hecho hace mucho tiempo, hace un
rato lo he dejado de hacer pero siempre estoy como descargando, me gustan

como las aplicaciones y las aplicaciones musicales me gustan harto.

P64 E: oye vy, (pausa) ¢ Tu utilizarias esta aplicacién, la que antes utilizaste,

Biophilia, en alguna otra actividad?

P65 S2: Si, la utilizaria no sé, en algun carrete (risas), en algun no sé, igual la
usaba como pa ir a la u, la usaba como en el metro...0 porque me gustd caleta,
de hecho ni siquiera la he desinstalado, la voy a tener ahi forever. Pero no sé, la
utilizaria no sé como eso, como pa compartir con mis amigos en la casa, o de
pronto igual (pausa) no s€, se la recomendaria, de pronto tengo amigos que son
como no sé actrices, actores, pa hacer no se po, no sé, sus clases de movimiento
y esas cosas igual se las recomendaria porque igual es como muy sensorial

entonces igual es como una experiencia bacan

P66 E: ; Algun comentario?
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P67 S2: nada, estoy muy feliz, porque no tenia idea que existia la aplicacion y me
habia gustado mucho la experiencia que habia vivido en el museo interactivo, y
ademas igual he visto como videos de Bjork asi como tocando asi bacan y yo
queriendo estar ahi todo el rato pero ahora que tengo esto ya no lo necesito

(risas). No, no es eso pero...

P68 E: ; Es muy cercano a la experiencia?

P69 S2: si, es muy cercano a la experiencia y me gusté caleta y no estoy ni ahi
con descar..., sacar la aplicacion, como que igual la voy a seguir utilizando porque
me gustd harto e igual bacan, porque como que con el uso de la aplicacién igual
me dan ganas como de seguir buscando otras aplicaciones. Lo que si, no sé si
hay alguna, o sea me gustaria saber, no se si hay alguna aplicacion chilena como

que haga lo mismo?

P70 E: parece que latinoamericano eh, Jorge Drexler tiene una que tu vai armando

la cancion. No sé si han sacado mas...

P71 S2: Bueno pero ese es mi comentario...
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P72 E: Muchas gracias paulina por tu aporte a esta investigacion

P73 S2: gracias, chau.

Entrevista N°3 a Leonardo Pezoa, en donde se identifica a “E” como el

entrevistador y “S3” al sujeto entrevistado.

P1 E: Primero son un par de datos tuyos...que tienen que ver con...tu nombre, tu

edad, tu ocupacion.

P2 S3: Ya. Mi nombre es Leonardo Pezoa, tengo 27 afos, mi ocupacion es
ingeniero en conectividad de redes y me desempefno en la municipalidad de

Pudahuel y estoy a cargo de sistemas e infraestructura.

P3 E: Ahora con respecto a, ya en la entrevista en si, esto tiene que ver como...tu
...(pausa) ¢ Podrias describir una experiencia musical? Entonces, ;Qué es para ti

una experiencia musical?

P4 S3: Una experiencia musical, tiene ya, aparte de todo lo que el, el artista va de

su performance, tiene que ver mucho con el carisma de aquella persona que tiene
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la persona que esta interpretando aquella composicion. Supongamos, para mi, el
mejor ejemplo que te puedo dar es Steve Vai. El viernes fui a verlo y el weon es un

artista asi full completo, completo, completo, completo.

P5 E: ¢ Por qué?

P6 S3: oh... ;Sabi qué? Primero, el wedn tiene un tema, ehm, que lo principal del
tema es que el weon mira a todo el publico. Asi como que el wedn se da la paja
como de mirar a todos los espectadores, y que te mire a ti, sentir que el weobn te
mira es bacan po...Cachai? Porque tu deci ‘oh el wedn me vio!’ al final eso es lo

que uno quiere

P7 E: jajajaja (risas)

P8 S3: que su artista favorito, asi como que te mire.

Aparte, igual po, toda las posturas que hace, el weon ya no tiene necesidad,

necesidad de mirar la guitarra. El wedn se mueve asi...la puede tener por aca...

P9 E: Juega...
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P10 S3: Si, el weodn full show. Y esa wea se agradece caleta. El wedn es como

sobrao, pero de esos sobraos que son asi como bacanes.

P11 E: y...tu me dijiste que bueno, habias ido a este show, ;Cual es como tu

porcentaje de asistencia a este tipo de espectaculos?

P12 S3: eh...cuando el viene, cien por ciento jaja.
Mis artistas favoritos, los que son asi como, los que tengo como mas apegados al

corazon, jSil, cuando vienen voy, cien por ciento.

P13 E: y por ejemplo, al tu asistir a estos espectaculos, ; Como crees que incide tu

participacion dentro de este show?

P14 S3: Ah, ehm...dandole el reconocimiento al artista que se merece po.
Aplaudiéndolo de pie, gritandolo, ovacionandolo, siguiéndole el juego, lo que el
hace, tratar de participar de su show...para que igual se lleve una grata

experiencia, para que eso lo inste a volver po...

P15 E: como una retroalimentacion...

P16 S3: claro, claro.
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P17 E: Y, por ejemplo, ¢ Ocupas tecnologias para reproducir espectaculos

musicales?

P18 S3: 4 Yo?

P19 E: Si.

P20 S3: ehm...(pausa) los audifonos podria ser po...

P21 E: Claro...pero veis dvd, veis conciertos por streaming, ocupai youtube, no sé

po...

P22 S3: si, youtube principalmente. Cuando busco un tema asi como que me

recuerda una emocion bien bacan, veo el video.

P23 E: ves el video...y ¢Como crees tu que se podria crear una experiencia

musical, pero virtual?
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P24 S3: ¢Virtual?... uhm, hoy en dia yo creo que la tendencia va al VR, a la
realidad Virtual, entonces yo creo que un buen recurso seria presentar algo
novedoso.

Y eso es lo que esta saliendo ahora po, la novedad ahora es el VR, entonces yo
creo que mas adelante, los grandes artistas, para vender mas van a poner sus

principales temas en ese formato.

P25 E: Como para ampliar al final el negocio

P26 S3: claro porque ahora una gran cantidad incluso de celulares vienen con VR

ya ready, ¢ Cachai?

Entonces, una gafa de carton de...;Dos lucas? Y te la ponis en una esta y tenis

una experiencia VR asi genial.

P27 E: eso seria Leonardo, por el momento muchas gracias

P28 S3: jajaja, jDe nada!
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Segunda parte de la entrevista después de la utilizaciéon del software Biophilia

durante 4 dias en tiempo base de 15 minutos.

P29 E: Leonardo Pezoa, vamos a hacer la segunda parte de la entrevista y esta
dividida como en dos bloques. El primer bloque de preguntas tiene que ver con
respecto a tu...(pausa) relacion con la aplicacion Biophilia de Bjork, y la primera es
que si tu podrias relacionar la experiencia que tu viviste al utilizar la aplicacion con

el concepto anterior que diste de experiencia musical.

P30 S3: mmm... (pausa) No.

P31 E: ¢ Por qué?

P32 S3: Yo pienso que una aplicacion para que de una buena experiencia musical
tiene que ser lo mas facil posible para el usuario y lo mas basica. Porque hay que
ir aprendiendo desde lo mas basico a lo mas avanzado, Entonces, a mucha gente
le da miedo meterse en el tema porque no sabe usar las aplicaciones, entonces
dicen ‘ah pa que las voy a instalar si no tengo idea como ocuparla’. O la mala

experiencia que ha tenido con otras...
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P33 E: Con otras...y cual podria ser la cualidad mas relevante que tu encontraste
en esta aplicacion, independiente si es algo positivo o negativo, sino que fuera

como lo mas caracteristico...

P34 S3: El modo inmersivo, me gustd. Me gusté como fue el tema de la grafica,
donde aparecian las constelaciones, me encanto.
Eso en un VR se veria espectacular yo creo. Pero me gusto, me gustaron las

transiciones, los detalles, todo.

P35 E: Tu crees que existe una interaccion con la musica a través de esta

aplicacion?

P36 S3: mmm ... yo creo que si, yo pienso que Ssi.
Para algunas personas esta aplicacién les va a servir mucho, depende del nivel en

que estén ellos no mas.

P37 E: Y tu ligas por ejemplo la existencia de esta aplicacion a algun artista

musical, ¢, Te imaginai que alguien mas podria tener?

P38 S3: mmm...(pausa) No, no sé quien mas podria tener...pero ojala el artista se

metiera mas a educar a la persona que lo esta escuchando, ¢ Cachai?
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P39 E: Y ahora, con respecto a lo que significa para ti digamos como, la musica, la

tecnologia y los medios. Primero, utilizas tiempo de tu dia para utilizar musica?

P40 S3: Si...

P41 E: ; En qué momento y a través de qué plataforma?

P42 S3: Camino a la pega ida y vuelta, a través de spotify.

Y en la pega a través de Youtube. Escucho incuso hasta todos los opening y

endings de los monitos chiquititos, cuando era chico.

P43 E: Jajaja (risas)

P44 S3: A todo volumen

P45 E: ; Qué formatos de distribucién musical conoces?

P46 S3: ; Qué vendria siendo?

P47 E: Por ejemplo de distribucion musical. Los discos, spotify, iMusic...

156



P48 S3: Ah ya, que plataforma, sipo!. Esta la de Google, Google Music, la de
Apple, conozco la de Android, en esas tres he estado.

Pero para mi la mas completa es spotify.

P49 E: ahi es donde hay como mas...informacion ;0O no?

P50 S3: Claro, es que es facil de usar, tiene una versién que es gratis pero con

publicidad, pero...hay gente que eso igual le sirve porque no tiene como pagarlo ¢,

Cachai?

P51 E: Sipo...

P52 S3: y sipo, encontrai de todo, lo ultimos albumes, te avisa cuando el artista

lanzé el ultimo album y esta disponible pa escucharlo, te permite descargar las

canciones con la versién Premium, si, bueno.

P53 E: ¢ Utilizas aplicaciones gratuitas?

P54 S3: 4 Para escuchar musica?
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P55 E: O en general...

P56 S3: si, si.

P57 E: ¢y pa escuchar musica también?

P58 S3: No, solo spotify pero ocupo el Premium po.

P59 E: ah claro, pagai por la cuenta pero tienes la aplicacion...;Cuentas con plan

de datos?

P60 S3: Si.

P61 E: ¢ Qué asocias tu a un disco musical?

P62 S3: Ehm...(pausa) el cambio de rumbo de un artista.

P63 E: Explicalo por favor

P64 S3: Yo veo el album musical como las diferentes etapas del weon po.

Entonces yo lo puedo ir asi como ramificarlo, ¢ Cachai?
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P65 E: que tan actualizado estas tan actualizado con las aplicaciones para

dispositivos méviles?

P66 S3: Yo creo que un 90% actualizado del 100% del total.

P67 E: ah, mortal... Con respecto a las mismas aplicaciones musicales, si

existieran mas, ¢ Tu las descargarias?

P68 S3: sipo, si existiera un Guitarpro gratis donde tu pudieras ver los tabs en el

teléfono sin necesidad e pagar, seria bacan...

P69 E: claro...es que justo venia una pregunta como por ejemplo, que utilizacion

extra le darias a una aplicacién musical?

P70 S3: aparte de escuchar musica? Permitir componer Musica. Que sea como un

fruity Loops asi, mévil. Que tenga la opcidn de reproducir todos tus temas.

P71 E: ah claro, tu ir armandolo...Algo asi como Garage Band? O no hay visto ese

programa?
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P72 S3: si, si, como garaje Band de iOs.

P73 E: ah claro, pa este no esta.

P74 S3: no, no esta.

P75 E: algun comentario, ¢Algo que aportar?

P76 S3: no, nada, si no hay mas preguntas...
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