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“La Programacion como Medio de Creacion Sonoray Musical”

Profesor: Dr. Lucas Samaruga.

Carga horaria: 32 hrs

Modalidad “No Presencial”: Encuentros sincrénicos semanales y administracion de materiales

de forma asincronica.

Resumen

Este curso propone el desarrollo de herramientas técnicas y estéticas basadas en la programacion
como medio de produccion de materiales sonoros y musicales. A través la programacion en Python
y del estudio de los recursos del entorno SuperCollider se analizan las técnicas informaticas que
modelizan la representacion sonora y las estructuras musicales y cdémo estas pueden ser elaboradas
y transformadas creativamente. EI curso estad destinado a artistas y programadores/as que trabajen

con sonido y musica empleando medio digitales.

Fundamentacioén

La aplicacién de los medios informaticos en los distintos campos de conocimiento artistico provee
recursos instrumentales que difieren, en ciertos aspectos, de las practicas tradicionales de cada dis-
ciplina, incluso pudiendo transformarlas o redefinirlas. Ya sea que el empleo de medios informati-
cos sea preferido por iniciativa personal o impuesto por cuestiones socio-culturales en relacion a las
técnicas de una época, es ideal que el artista pueda interactuar con los medios de manera tal que le

sea posible su desarrollo personal.
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Emplear herramientas informéticas implica una articulacion entre los saberes histéricos de la disci-
plina artistica y la concepcion de los recursos computacionales. Para el/la artista, poder actuar de
manera activa, entendiendo, modificando y adaptando las herramientas (informaticas en este caso)

seguin sus necesidades de expresion, es parte integral del desarrollo técnico-estético.

SuperCollider es un entorno de programacién para sintesis de sonido y composicion algoritmica,
multiplataforma, libre y de codigo abierto, que integra diversos paradigmas. Es extensamente utili-
zado en composicién musical, arte sonoro, instalaciones multimediales, performaticas y propuestas
que involucren la creacion y el procesamiento de sonido en tiempo real debido a la versatilidad de

su arquitectura y la eficiencia de su maquina de sintesis.

Debido a su disefio modular, la maquina de sintesis (servidor) de este entorno puede ser controlada
desde distintos lenguajes de programacion (clientes). El cliente empleado en este curso es una tra-
duccion al lenguaje Python de la libreria estandar de SuperCollider que fue desarrollada por el do-
cente de este curso con la finalidad de hacer méas accesibles los paradigmas computacionales y la
generacion de materiales en tiempo diferido (como partituras OSC o MIDI). El lenguaje de progra-
macion Python es considerado facil de aprender y cuenta con un gran namero de librerias desarro-
Iladas para distintos campos del conocimiento, recursos didacticos y bibliografia especializada. Es-
tas cualidades hacen que sea mas adecuado como medio de expresion y para el desarrollo de cam-

pos interdisciplinarios.

Mediante el estudio de estas herramientas, este curso desarrolla los conceptos técnicos que definen
las practicas artistico-informaticas actuales que emplean al sonido como materia prima. El desarro-
llo de las habilidades técnicas es abordado mediante la conceptualizacion de las herramientas in-
formaticas y sus capacidades de abstraer y representar estructuras sonoras y las consecuencias prac-
ticas que de estos elementos se desprenden. Teniendo en cuenta estos factores, este curso pretende
formar tanto técnicamente como conceptualmente en el desarrollo critico del medio empleado para

la produccion artistica.
Objetivos

e Aprender los recursos técnicos basicos para trabajar con el entorno SuperCollider a través

del lenguaje Python.
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e Comprender los elementos y la l6gica informatica que constituyen al medio técnico como

herramienta artistica.

e Aprender a realizar propuestas sonoras que impliquen concepciones algoritmicas e interac-

cion en tiempo real.

e Estudiar las concepciones estéticas que se desprenden del empleo de los lenguajes de pro-

gramacion como medio de expresion y sus posibles expansiones.

e Aprender a conceptualizar los recursos informaticos segun las necesidades de distintas pro-

puestas estéticas.

e Aprender a discernir las concepciones impuestas por el medio para poder adaptarlas de ma-

nera activa.

Contenidos

Unidad 1

Contexto histdrico y estético de los lenguajes de programacion como herramientas para la creacion
artistica. Introduccion al entorno SuperCollider, estructura cliente/servidor, lenguaje de programa-
cién y maquina/programa de sintesis. Conceptos de programacion aplicados en el entorno: lengua-
jes interpretados de tipos dinamicos, estructuras de datos basicas, programacidn orientada a objetos,
estructuras y flujos de control, rutinas, concurrencia, relojes y programacion de eventos (schedu-
ling). Sintesis y procesamiento de sonido basados en la construccién dindmica de grafos sincrénicos
de sefiales. Recursos informaticos para la manipulacién de entidades sonoras: unidades generadoras,

definiciones de sintesis, buffers, buses, nodos de sintesis, orden de evaluacion, grupos.

Unidad 2

Abstracciones informaticas y abstracciones sonoras y musicales. Interfaces instrumentales e interfa-
ces de composicidn. Procesamiento en tiempo real y diferido. Paradigmas aplicados a las concep-
ciones instrumentales. Concepciones sobre el material sonoro y musical, nociones de objeto, proce-
so, y procedimiento. Materiales generadores y materiales generados. La concepcion paramétrica

estructural del material sonoro y musical como entidades combinatorias abstractas. Niveles de abs-
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traccion de los materiales sonoros. Accion compositiva. Facilidades y restricciones en la generacion

de materiales segun el enfoque y las abstracciones aplicadas.

Unidad 3

Algoritmia y algoritmica: recursos empleados para la generacién y composicion de sonido y musi-
ca. Procesamiento y control en tiempo real. Manipulacion de sefiales de audio y sefiales de control.
Mapeo, rango y resolucién. Repertorio paramétrico y vocabulario. Definicion de reglas combinato-
rias simples. Eventos, patrones y streams. Sefiales de control como procesos concurrentes. Materia-
les interactivos/reactivos. Control y sincronizacion externa (MIDI/OSC). Procesos en red, transmi-

sion y recepcion de eventos y sefiales de audio. Uso de software complementario.

Unidad 4

Propuestas artisticas basadas en herramientas informaticas: Composiciones musicales, arte e insta-
laciones sonoras. Procesamiento e interaccion con el sonido en tiempo real. La integracion del soni-
do en el arte multimedial. Estructuracion de programas como piezas de arte autocontenidas. Len-
guajes interpretados y programacion interactiva. La programacion como arte sistémico. La escritura

algoritmica como medio de representacion y comunicacion epistemoldgica y artistica persistente.

Destinatarios

Egresados/as o alumnos/as avanzados/as de las carreras de artes multimediales, composicion musi-
cal, programacidn y carreras afines que involucren el trabajo con sonido desde una posicion creati-
va. Es requisito tener conocimientos basicos sobre el uso y la configuracion de sistemas operativos
(Linux, OSX o Windows) y programas informaticos especificos del propio campo disciplinar pues-
to que no se ensefiaran estos rudimentos. Es deseable, aunque no excluyente, que los participantes
tengan conocimientos previos basicos sobre programacion, acustica, conceptos de edicion, sintesis y
procesamiento de sonido. La exposicion de los contenidos del curso contempla un breve repaso

estas nociones segun la necesidad del tema o lo ejemplos tratados.
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Metodologia

El desarrollo de los conceptos tedricos de todas las unidades seré realizado mediante encuentros
virtuales sincronicos, clases grabadas, materiales practicos y demostraciones empleando el lenguaje
Python. La modalidad en el dictado del curso sera tedrico-practica, introduciendo los conceptos y
recursos técnicos especificos para luego analizar su funcionalidad y comprender la capacidad de

estos recursos en relacion a la produccion sonora.

Como etapa de aprendizaje se implementaran trabajos practicos simples que implique la resolucién
de problemas especificos. Los trabajos planteados estan planificados como contenidos incrementa-
les que forman parte de una metodologia de trabajo a los fines de la realizacion de trabajos mas

complejos que integren el conocimiento de manera modular.

Como trabajo final del curso se preve la realizacion de una propuesta artistica basada en sonido y
procesamiento en tiempo real la cual serd elaborada y desarrollada con la guia del docente. Esta
actividad pretende que el/la alumno/na desarrolle una visién integradora de los contenidos técnicos

y el desarrollo artistico propio.

Actividades

e Realizacion de trabajos practicos simples para la elaboracion y el aprendizaje de los concep-

tos teoricos.
e Elaboracion de una propuesta artisticas en base a los recursos estudiados.

e Implementacion y exposicion de la propuesta artistica.

Recursos

e Computadora.
e Proyector con entrada HDMI.
e Interfaz de audio con al menos dos entradas y salidas (full dumplex).

e Al menos un micréfono, dindmico o condensador, con pie.
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e 2 parlantes potenciados

Duracion

Ocho clases virtuales tedrico/préacticas de la cuales al menos dos seran sincrénicas.

Criterios de Evaluacion

Se requerira la realizacion de trabajos practicos que aborden problemas especificos durante la cur-
sada. Para la aprobacion del curso es necesario cumplir con los trabajos practicos durante la cursada
y la aprobacién de un trabajo final. El trabajo final consistira en la elaboracion e implementacion de
una propuesta artistica, de libre eleccion, posible de ser abarcada mediante los conocimientos y téc-

nicas desarrolladas durante el curso.
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Recursos en Internet

Homepage de SuperCollider en Github: https://supercollider.github.io

Sitio web de la libreria en Python: https://github.com/smrg-lm/sc3
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Documentacion de SuperCollider: http://doc.sccode.org
Sitio web de cddigo en SuperCollider y docuemntacion online: http://sccode.org

Foro de SuperCollider: https://scsynth.org
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