





Resumen

El presente trabajo tiene como finalidad principal crear musica que se enmarque en el
género de computer music usando la aplicacién SuperCollider. Esto es logrado en
primer lugar mediante un relato académico que circunscribe las categorias computer
music y composicion algoritmica. Este relato es devenido de una investigacion en
libros, articulos de revistas, informacidén audiovisual. Luego, se incluye una
descripcion breve y general del software SuperCollider, ofreciendo terminologia que
ayudard a entender el proceso creativo. Finalmente, usando una autoetnografia, método
que permite revelar la cultura de un creador, se documentan las diferentes practicas
creativas que se tuvieron durante el desarrollo del proyecto. Los resultados de las
practicas los hemos enmarcado dentro de lo que se conoce como live coding, un
subgénero de computer music que se enfoca en la creacion y alteracion de algoritmos
durante ejecuciones musicales en vivo, en este caso, mediante la herramienta y lenguaje

de programacion SuperCollider.

Tags: computer music, composicién algoritmica, supercollider, live coding,

autoetnografia.






Introduccion

El trabajo que presentamos a continuacion trata sobre la creacién de piezas musicales
usando la computadora como instrumento principal, y el software SuperCollider
(también referido como SC). Aqui, el proceso creativo es acompafiado por un relato
que permite al lector aproximarse a la categoria computer music, la que durante el siglo
pasado fue dando forma a una estética que fusion¢ el arte y la ciencia. En este tipo de
esfuerzo académico, el lenguaje técnico de disciplinas extra musicales es inevitable,
por esto ofrecemos algunas herramientas conceptuales, devenidas de investigadores
clasicos y actuales, que permitan orientar y contextualizar a quién por primera vez se
enfrenta a este término. Las creaciones que resultan de las préacticas que se describen

aqui se nutren de todo el marco tedrico mnvestigado.

El presente trabajo de tesis no lo hemos de considerar una labor propiamente
compositiva, ya que no es objetivo entrar en tal categoria con la profundidad que
hubiese correspondido, en su lugar, hemos elegido hablar de creaciones, resultantes de

practicas creativas, y asi finalmente equilibrar los demés ambitos de investigacion.

Se documenta las practicas creativas mediante una autoetnografia, que la definiremos
como “un estudio de la introspecciéon individual en primera persona, que pretende
arrojar luz sobre la cultura a la que pertenece el sujeto” (Lopez-Cano & Opazo, 2014,
p. 141). Este método nos permitird dar cuenta de como se trabajo con SuperCollider en
la preparacion de improvisaciones de live coding. Se afiade un resultado de creacion,
donde se utiliza una algoritmia inspirada desde la observacién cotidiana de espacios
donde las tecnologias de la computacién son usadas para regular espacios publicos,

especificamente el metro que recorre Limache a Valparaiso.

Aqui responderemos, desde una exploraciéon académica, a la pregunta: ;Cdémo
podemos comprender/problematizar el ejercicio de la creacion mediante el software

SuperCollider?

Entonces, el presente trabajo tiene como finalidad principal crear musica que se
enmarque en el género de computer music usando la aplicacion SuperCollider. Un
primer objetivo secundario serd explicar el lugar que se ha elegido para ¢l acto de
creacion, esto es, desde las categorias principales que caracterizan las piezas musicales

resultantes: computer music y composicion algoritmica. El ultimo objetivo es realizar
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Anexo C
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)
~bass.free(2)

(
~reson = Pbind(

\instrument, \reswhite,

\dur, Pxrand([1/8,1/8,1/4], inf),

\note, Prand([1,3,5,7,9],inf) - 25,

\pan, Pwhite(-0.5,0.5,inf),

\amp, Pxrand([0.2,0.5,0.7,0.9],inf) * 0.5
)
)

Nreson.freeﬁ);

(
~blips = Pbind(
\instrurnent, \blips,
\dur, Prand([1/8],inf),
\note, Pxrand([2], inf) + [-0.15,0.15] - 20,
\harm, Pxrand([1,3,5,9,10,12,15], inf) + 5,
\atk, 0.001,
\rel, 0.15,
\curve, -12,
\pan, Pwhite(-0.8,0.8, inf),
\amp, Pwhite(0.2,0.6, inf) * 0.1
)

)
~blips.free(2);

Tabla C-1 Céddigo de la pieza Cibermetroval.
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