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1. Objetivos propuestos en la presentacion del proyecto

El proyecto de innovacion docente desarrollado durante el curso 2019-2020 ha supuesto
la continuacion del proyecto presentado el curso anterior “La influencia de la tecnologia
en los procesos de produccibn musical: analisis de la grabacion sonora y sus
aplicaciones en el ambito docente” (n° de referencia 259). Este proyecto ya proponia
integrar el analisis de los procesos de producciéon musical dentro de las actividades del

Laboratorio Sonoro del Departamento de Musicologia (Sonolab UCM). Este primer

proyecto vinculado al Laboratorio Sonoro - Sonolab UCM seguia ademas algunos de los

principales objetivos de los dos proyectos anteriores coordinados por la Dra. Elena

Torres Clemente “La grabacién histérica como herramienta para el conocimiento musical

en el aula” (n° de referencia 101) y “La grabaciéon sonora: un recurso pedagogico

multidisciplinar para la reinterpretacion de la historia” (n° de referencia 201).

Indudablemente, estos proyectos desarrollados desde el curso 2016-2017 han

conseguido introducir nuevas herramientas de analisis, hasta entonces inéditas en la

Universidad Complutense de Madrid, considerando la grabacion histérica como un

recurso pedagégico indispensable en la ensefianza de la musicologia. De este

modo, el uso de programas especializados de andlisis como Sonic Visualiser o de
editores de audio de licencia libre como Audacity han dejado de ser una novedad tanto
para los profesores e investigadores como para los alumnos y alumnas del grado.

El proyecto de innovacion desarrollado durante este curso 2019-2020 “El laboratorio

sonoro como herramienta docente para el andlisis de la creacién e interpretacién musical

a través de las grabaciones” (n° de referencia 323) parte de la experiencia de los cursos

anteriores y supone un paso significativo en la implementacion de las actividades

desarrolladas en el aula de informética: la realizaciéon de propuestas especificas para el

Laboratorio Sonoro del Departamento de Musicologia. Como continuacion de los

proyectos descritos anteriormente, este proyecto de innovacion docente se plante6 los

siguientes objetivos generales:

1) Profundizar en el correcto manejo de programas informaticos que permitan la
captacion y el analisis de distintas fuentes sonoras, pero incluyendo esta vez las
fases previas de grabacion, edicion y mezcla y no solo centrandose en el andlisis del
fonograma como resultado final del proceso.

2) Fomentar el trabajo con los diferentes dispositivos con los que cuenta el laboratorio
sonoro: sintetizadores, samplers, grabadores y reproductores de cinta, etc.

3) Transmitir conocimientos basicos sobre formatos de la era analdgica y debatir sobre
la importancia de su preservacion y digitalizacion como fuente de estudio en la

practica docente dentro del Grado en Musicologia.



4) Elaborar materiales audiovisuales y video-tutoriales de acceso libre a través de la

pagina web del Laboratorio Sonoro del Departamento de Musicologia.

2. Obijetivos alcanzados

Los talleres, seminarios y conferencias desarrolladas a lo largo del curso 2019-2020 han
permitido crear una importante documentacién de acceso libre a través de la web del
proyecto. Aunque el objetivo final del proyecto era integrar todos los contenidos en la
pagina web del Laboratorio Sonoro del Departamento de Musicologia, se decidié solicitar
una web especifica en la que apareciesen ademas los proyectos de los cursos anteriores
y que sirviese para dar continuidad al proyecto en la siguiente convocatoria bajo el
nombre “lnnovasonora”. Aunque la dotacién econdémica asignada finalmente para este
proyecto nos obligd a reajustar el plan econdémico, este hecho no afect6 a la utilizacién de
Sonic Visualiser o de Reaper, dos programas que funcionan sin limitacion empleando
versiones gratuitas. El Departamento de Musicologia adquiri6 ademas una licencia de
Pro Tools -software DAW:1 estandar en el mundo profesional del audio- con la que se
consiguié configurar el conexionado de todos los dispositivos con los que cuenta el
laboratorio sonoro.

Se han conseguido recopilar muchos recursos docentes, pero falta ain una organizacién
mas estructurada de estos videos para conseguir una mayor conexion tematica entre
ellos. La elaboracion de un curso especifico sobre aspectos relacionados con la
produccion musical, o los denominados performance studies, es indudablemente el
siguiente paso que se deberia realizar empleando toda la documentacién recopilada
hasta ahora. Aunque una de las principales metas alcanzadas con el desarrollo del
proyecto durante este curso es la pagina web bautizada como “Innovasonora”, se ha
seguido avanzando en el desarrollo de una App para dispositivos mdviles que permitiese
conectar a las alumnas y alumnos del grado con la actividad del laboratorio sonoro. En
este sentido, se ha hecho un prototipo de App con la herramienta de disefio Sketchz, que
sustituimos por FileMaker al tener que reajustar el presupuesto previsto inicialmente.
Aunque la implementacién posterior del disefio a través de una herramienta como
Supernovas no resulta muy complicado, la verdadera limitacion la hemos encontrado
para generar una aplicaciéon que funcione en sistemas Android o iOS, y que sea
facilmente accesible para los estudiantes a través de un enlace de descarga sin tener
que pasar por los costes de introducir la App en Google Play o Apple Store. Por este
1 Las siglas DAW hacen referencia a “Digital Audio Workstation”, un programa especializado en la grabacion,
edicion y mezcla de pistas de audio.

2 Ver: https://www.sketch.com/
3 Ver: https://supernova.io/


https://www.sketch.com/
https://supernova.io/

motivo, la App se ha quedado en la fase de disefio, aunque con una estructura de menus
gue se acerca a la funcionalidad que se pretende para la gestion del laboratorio desde
dispositivos maviles.

Por otra parte, se ha conseguido configurar la App para iOS “Touch OSC” en Reaper,
planteando nuevas estrategias pedagdgicas en el aula. El control remoto de un DAW
como Reaper conecta con la innovacién educativa proporcionando nuevas posibilidades
de interaccién con el estudiante. Asimismo, la utilizacién de un DAW online como
BandLab for Educations favorece el trabajo colaborativo en la nube, permitiendo aplicar
propuestas de trabajo en equipo de manera remota y ayudando a la transicién hacia la
ensefianza online a la que nos hemos visto obligados durante los Ultimos meses. Sin
lugar a dudas se trata de una via interesante que se debe seguir explorando, aln siendo
conscientes de que la experiencia fisica con los dispositivos y los soportes de grabacion
con los que cuenta el Laboratorio Sonoro es imprescindible para comprender la historia y
evolucion de la grabacion sonora en los estudiantes de Musicologia.

El planteamiento ted6rico de este proyecto de innovacion docente, asi como los resultados
de los proyectos anteriores, ha sido presentado en el congreso internacional
Contenidos, Investigacién, Innovacion y Docencia (CUICIID), celebrado los dias 23 y 24
de octubre de 20195, mediante una comunicacion que llevo por titulo “El laboratorio
sonoro: una herramienta docente para el estudio de las grabaciones dentro de la

musicologia”.

3. Metodologia empleada en el proyecto

Podemos dividir el desarrollo del proyecto en dos fases: la busqueda de documentacion
y creacién de recursos especificos mediante la organizacion de talleres y seminarios; y la
aplicacion posterior de estas experiencias en la practica docente buscando la
retroalimentacion por parte de los estudiantes. Esta metodologia ha permitido plantear
nuevas estrategias pedagogicas al PDI del departamento y debatir sobre su posible
aplicacion en las aulas. En este sentido, uno de los debates que se han planteado es la
conveniencia de incluir estos contenidos en las ensefianzas del grado o en qué casos
puede ser pertinente introducir estas metodologias de analisis en el master de
investigacion del Departamento de Musicologia.

Las caracteristicas especificas del espacio destinado al laboratorio sonoro condicionan
de una forma determinante las actividades planteadas con las alumnas y alumnos:

4 Ver: https://fedu.bandlab.com/
5 Acceso al libro de actas: https://cuiciid2019.net/wp-content/uploads/2020/06/Libro-de-actas-2019-completo-

1.pdf
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https://cuiciid2019.net/wp-content/uploads/2020/06/Libro-de-actas-2019-completo-1.pdf

solamente se puede trabajar en grupos de 2 o 3 estudiantes. Las sesiones de grabacion,
las practicas de digitalizacion de formatos analdgicos o el acercamiento al uso del
sampler o los sintetizadores hardware se comenzaron a realizar con el apoyo de los dos
técnicos de laboratorio con los que contabamos durante este curso (contratados con el
programa de empleo juvenil de la Comunidad de Madrid). Se trataba de aprovechar una
de las practicas en grupo de la asignatura de Informatica Musical para que los grupos de
trabajo tuvieran la oportunidad de realizar una grabacion en el laboratorio y de forma
simultidnea poder reforzar los conceptos vistos en la asignatura. Estas sesiones servirian
ademas para probar el sistema de reservas que se habia integrado en la web del
laboratorio y que pretendiamos replicar en una App para dispositivos méviles. Pero la
declaracién del estado de alarma obligé a cancelar la aplicacién practica de este sistema
y a adaptar la ensefianza a las plataformas online.

Durante el primer cuatrimestre se realizaron varias pruebas en el aula de informética de
la Facultad de Geografia e Historia para integrar un control remoto del software Reaper
mediante un smartphone o tablet. El objetivo era aumentar la interactividad entre los
estudiantes permitiendo modificar un parametro del proyecto de mezcla (por ejemplo,
subir o bajar un fader o modificar la ecualizacién) sin necesidad de moverse del puesto
de trabajo individual en el aula de informatica. Para conseguir este objetivo se probd a
utilizar desde un navegador la URL que proporciona el software Reaper bajo una misma
IP, aunque solamente permitia acceder al control remoto de algunos parametros basicos
del transporte (play, record, stop) y cambiar la seleccion de la pista. Este recurso no nos
ofrecia muchas posibilidades en la practica docente dentro del aula, asi que se decidi6
comprar la licencia de la App para iOS “Touch OSC”. Esta App nos permiti6 una mejor
implementacion del control remoto con Reaper, posibilitando que el estudiante pudiese
acceder a muchos mas parametros del programa y sin necesidad de moverse hasta el
puesto del profesors. La disponibilidad de una tablet para proponer acciones remotas
sobre el proyecto de produccion musical que se visualiza en el proyector abre nuevas
dindmicas de trabajo en el aula, pero limita su uso a la posesién de un unico dispositivo
gue en el caso especifico de esta App debe ser un iPhone o iPad.

Pero el comienzo del estado de alarma nos obligd a adaptar la aplicaciéon del proyecto a
las experiencias virtuales que comenzamos a desarrollar a través de plataformas como
Blackboard Collaborate o Google Meet. Este hecho nos limité por una parte las
posibilidades de aplicar nuevas estrategias metodolégicas en el aula utilizando el control
remoto de “Touch OSC”, pero por otro lado nos permité utilizar las aulas virtuales de un

DAW online como BandLab for Education. Aunque la acogida por parte de los

6 Aunque algunas aplicaciones como Logic cuentan con una aplicacion propia para el control remoto del
software, Reaper no cuenta con una App de estas caracteristicas haciendo necesaria la utilizacién de
aplicaciones de terceros.



estudiantes fue muy positiva, nos encontramos con algunos problemas técnicos que se
intentaron solucionar: la plataforma principal utilizada para el desarrollo de las clases no
contaba con una opcion para compartir audio con calidad. Ni Collaborate ni Meet cuentan
con un driver especifico -como si sucede con otras aplicaciones como Zoom- para la
transmisién de audio en estéreo con unos estandares de calidad, una funcién relevante
para el andlisis musical con audiciones o cualquier otro tipo de actividad relacionada con
el analisis de las grabaciones sonoras. Para intentar solucionar el problema se realizaron
diferentes pruebas utilizando como “dispositivo virtual de audio” VB-CABLE Virtual Audio
Device en Windows y Soundflower en Mac. Se desarroll6 una pequefia guia que se
adjunta como anexo y que nos permitié transmitir audio a través de Collaborate, aunque
empleando el mismo canal de transmisién que el micr6fono de la voz, algo que nos
origind dos problemas: por una parte, no poder utilizar la locuciéon con la escucha de
musica de forma sincrénica; por otra parte, el audio que se transmite por el canal de la
voz debe pasar necesariamente por un filtrado que se aplica para optimizar la
inteligibilidad del mensaje hablado, algo que degrada considerablemente la calidad del
audio recortando frecuencias fundamentales para el analisis musical a partir de las
grabaciones.

La utilizacion de BandLab for Education rest6 interés al uso que se pudiera hacer de
Socrative (una de las plataformas previstas para la integracién de audios en pruebas
especificas), ya que no nos permitia generar actividades mas alla de las preguntas de
opcion mdltiple, que servian para afianzar conceptos tedricos pero sin una aplicacion
practica posterior. Pero la limitacibon de BandLab for Education la encontramos
principalmente en las escasas herramientas de control de evaluacion que se pueden
aplicar sobre el estudiante que hace la préactica, algo que nos obliga a evaluar
necesariamente desde una plataforma externa: formularios de google, formularios del

campus virtual, etc.

4. Recursos humanos

El proyecto ha contado con la participacion activa de un equipo amplio de 28 miembros,
entre los que se incluyen cinco profesores del Departamento de Musicologia, un profesor
del Departamento de Sistemas Informaticos y Computacién, un profesor del
Departamento de Filologia Espafiola Il (especializado en el ambito del teatro, y con
amplios intereses musicales), el técnico responsable de los equipos informaticos y
audiovisuales de la Facultad de Geografia e Historia y un miembro del Instituto

Complutense de Ciencias Musicales. El director del proyecto ha sido ademas



coordinador del proyecto de innovacion docente del curso anterior, relacionado
igualmente con el andlisis de la grabacion y los procesos de produccion musical, es
especialista en musica y tecnologia y cuenta con una formaciéon tanto musicolégica
(Doctor en Musicologia) como técnica (Bachelor in Recording Arts — Middlesex University
London). En este proyecto ha sido de igual modo determinante la aportacién de la Dra.
Ana Llorens en la seleccién de textos que servian de lectura previa para el analisis de las
grabaciones, acercandonos ademas sus profundos conocimientos sobre el uso del
software Sonic Visualiser en diferentes situaciones y casos practicos. La participacion del
Dr. Jaime Sanchez Hernandez, PDI de la Facultad de Informatica de la UCM, ha sido de
igual modo determinante para configurar el control remoto de Reaper empleando el
protocolo OSC o para plantear posibles expansiones de los plugins de Sonic Visualiser,
cuyas limitaciones en algunos casos dificultaban la extraccion de determinados
parametros de las grabaciones.

La incorporacion en el equipo de Maria Jesus Lopez Lorenzo, jefa del servicio de
Registros sonoros de la BNE, ha sido igualmente de especial relevancia para acercarnos
el tratamiento que se realiza del patrimonio sonoro en la Biblioteca Nacional y sus planes
de preservacion y digitalizacion. Maria Jesus Lopez Lorenzo ha participado activamente
en todos los talleres y seminarios desarrollados durante el curso, aportando interesantes
ideas que han quedado reflejadas en los contenidos de la web del proyecto.

Finalmente, la retroalimentacién de los alumnos del grado, master y doctorado, ha sido
relevante para determinar la eficacia de estas nuevas plataformas en la practica docente
y para detectar las carencias de contenidos relacionados con la tecnologia de la
grabacion y la produccion musical.

Ademas, se ha contado con la participacion de uno de nuestros mayores referentes en la
ingenieria acustica y el mantenimiento de estudios de grabacién durante la era
analdgica, el ingeniero de sonido Eduardo Pastor. Eduardo Pastor asisti6 a varias
reuniones del equipo de trabajo del proyecto de innovacion docente, asesorandonos en
el desarrollo del laboratorio sonoro y donando diferentes soportes de grabacién para una
exposicion que finalmente no se ha podido realizar debito a la crisis sanitaria del COVID-
19, pero que se organizara el préximo curso. A pesar de ello, de esta colaboracion surgio
el “webinar” al que se puede acceder a través de la web del proyecto.

Destacar finalmente el trabajo de los investigadores predoctorales David Herraddn,
creando todos los contenidos del ciclo “Basic Sonic Manipulation” para la web del
proyecto, y de Pablo Espiga, que se ha encargado del disefio de actividades en BandLab
for Education, del disefio de la App que complementa los contenidos de la web y de la

edicion de los videos.



5. Desarrollo de las actividades

Las actividades realizadas durante el primer cuatrimestre del curso académico han sido
de caracter presencial y han permitido alcanzar una parte relevante de los obijetivos
propuestos. Durante las primeras semanas del curso académico se propuso al equipo de
trabajo una blsqueda de recursos que permitiesen plantear propuestas de analisis para
describir las fases de una produccién musical. La propuesta se centr6 especificamente
en el proceso de mezcla y se apoyé en el concepto de “capas funcionales” (functional
layers) de Alan Moore (2012), considerando parte del andlisis musicologico cada una de
las pistas con las que cuenta una grabacion discografica, especialmente cuando se trata
de mdusica popular, aunque incidiendo también en la importancia del papel de la
produccion en la grabacion del repertorio clasico. Para conseguir este objetivo ha sido
definitivo el descubrimiento de BandLab for Education, una plataforma online gratuita que
cuenta con un DAW propio y que nos ha permitido plantear una propuesta de analisis
inédita en el curriculo de un Grado en Musicologia. Para desarrollar esta propuesta
de analisis se planted un seminario titulado “El proyecto multitrack como recurso docente
para el estudio de la musica: deconstruccion y analisis de una produccién discogréfica” y
gue fue impartido por Pablo Espiga Méndez, investigador predoctoral del Departamento
de Musicologia y miembro del proyecto. En este seminario se trabajaron diferentes
propuestas de analisis relacionadas con la influencia de los proyectos multipista
en el desarrollo de la musica grabada desde la era analdgica a la digitalz. El
descubrimiento de BandLab for Education y la practica realizada con los asistentes de
forma presencial, de la que se hizo un seguimiento posterior a través de un “aula virtual”
creada ex profeso para este seminario, ha resultado muy util para el desarrollo del
proyecto durante el periodo de estado de alarma sanitaria en el que nos hemos visto
obligados a adaptar las actividades a formatos online.

Otra de las actividades planteadas inicialmente estuvo relacionada con la importancia de
la incursion de nuevos métodos de andlisis de la interpretacion y la producciéon musical a
través de las grabaciones utilizando programas como Sonic Visualiser. La guia realizada
en el curso anterior ha tenido una importante repercusion en el entorno académico tanto
en Espafia como en Latinoamérica, siendo en la actualidad el Gnico recurso formativo en
espafol sobre este tema. Por ese motivo, creiamos importante dar continuidad a esta
formacion y ofrecer un taller que sintetizara en una sola sesion los aspectos mas
relevantes de la utilizacibn de este software en un entorno educativo. El taller fue
desarrollado de forma presencial en el aula de informatica de la Facultad de Geografia e

Historia por la Dra. Ana Llorens, investigadora postdoctoral “Juan de la Cierva” en el

7 Se puede consultar una explicacion mas detallada del seminario en la ficha docente que se adjunta como
anexo.



Instituto Complutense de Ciencias Musicales (ICCMU) y una las mayores especialistas
en nuestro pais en la aplicacion de programas informéticos para el andlisis de la musica
grabada. El video resultado de este taller puede consultarse en la pagina web del
proyecto y complementa el curso que ya se ofrecia en la guia en pdf sobre Sonic
Visualiser.

Teniendo siempre presente el objetivo de plantear actividades que permitan la incursion
del laboratorio sonoro en la practica docente, no debemos olvidar que los sintetizadores y
samplers forman parte del universo sonoro de géneros de la musica popular electrénica
que no siempre son abordados en profundidad en los planes de estudio. Acercar a
docentes y discentes los conceptos relacionados con los procesos de produccién de la
musica electrénica en el entorno del laboratorio sonoro ha sido el objetivo principal del
ciclo “Basic Sonic Manipulation”. David Herradon, investigador predoctoral del
Departamento de Musicologia, ha sido el encargado de impartir un ciclo planteando una
propuesta original al margen de la evolucién cronoldgica de los géneros relacionados con
la musica electrénica popular, una propuesta didactica que hace mucho mas viable la
incorporacion de estos contenidos en el curriculo del Grado en Musicologia. Las dos
primeras sesiones del ciclo se realizaron de forma presencial en la Facultad de Geografia
e Historia y el resto de sesiones se tuvo que adaptar al formato online tras la declaracion
del estado de alarma sanitaria.

La suspension de la actividad presencial en la universidad a partir del 11 de marzo nos
obligb a adaptar el calendario de actividades, aunque los objetivos generales del
proyecto han sido alcanzados igualmente. Las tres ultimas sesiones del ciclo “Basic
Sonic Manipulation” fueron desarrolladas empleando la funcién “estreno de Youtube”,
una herramienta que permite la interaccion sincrénica de un chat en el que se fueron
planteando cuestiones relacionadas con la temética de cada sesion. Para complementar
el didlogo creado en el canal de Youtube, se integr6 un foro dentro de la web del
proyecto en el que los asistentes a las sesiones del ciclo podian plantear nuevas
cuestiones al ponente o continuar con las discusiones que habian surgido durante la
sesion. Como complemento a la informacién proporcionada en el ciclo, después de cada
sesion, se fueron colgando en la pagina web playlist relacionadas con los artistas y
géneros analizados. Tanto las sesiones desarrolladas online como las playlist y el foro
estas disponibles en la seccion correspondiente de la pagina web del proyecto.

La adaptacién obligatoria a las plataformas online nos llevé a organizar en formato
“‘webinar” el taller que estaba previsto de forma presencial con el ingeniero de sonido
Eduardo Pastor, uno de los mayores expertos en dispositivos analégicos de grabacion de
nuestro pais, y que llevé por titulo: "El estudio de grabacion analégico del siglo XX”.
Este seminario desarrollado a través de la plataforma Google Meet permitié acercar al

equipo de trabajo del proyecto los procesos de la grabacién magnetofénica y sus

10



caracteristicas. El taller de Eduardo Pastor fue fundamental para entender cémo funciona
la grabacién multipista y cuéles son sus principales fases desde el estudio de grabacion
hasta la elaboracién de los archivos “master” a partir de los cuales se realizaban las
copias y la distribucion. La informacion aportada en ese seminario, que puede
consultarse igualmente a través de la web del proyecto, es imprescindible para la
elaboracion de unidades didacticas relacionadas con las caracteristicas de la grabacién
magnetofénica, los procesos de produccion discografica en la era analdgica y las
caracteristicas de los diferentes formatos. El formato virtual del seminario no permitié
acercar fisicamente a los asistentes los soportes de grabacion que Eduardo Pastor habia
donado al laboratorio sonoro y que representaban una oportunidad Unica para entender
las caracteristicas de una bobina analégica de 2 pulgadas, de cuarto de pulgada, una
bobina digital o un DAT. En cualquier caso, estos formatos seran utilizados con total
seguridad en futuras clases o exposiciones permitiendo acercar las caracteristicas de los
soportes de grabacion del pasado a los estudiantes actuales.

Finalmente, dentro del ciclo de seminarios y conferencias contamos con la participacién
del Dr. Eduardo Vifiuela, profesor titular de la Universidad de Oviedo y un referente
internacional en el estudio de la evolucion de los nuevos formatos de consumo musical a
través del audio y de la imagen. La conferencia sobre “La produccién musical en el
mainstream contemporaneo” del Dr. Vifiuela nos acercé al analisis de las conexiones
existentes entre los procesos de produccién y el consumo, al discurso sonoro que se
genera a través de las grabaciones y como estas son interpretadas por los oyentes,
introduciendo ademas nuevos conceptos como el “prosumo”, la “technostalgia” o el
“‘reciclaje sonoro”.

Los ciclos de conferencias, seminarios y talleres han despertado un gran interés
incrementando considerablemente el ndmero de asistentes respecto a los cursos
anteriores. Por poner algun ejemplo, el “webinar” de Eduardo Pastor fue seguido por 60
personas a través de Google Meet y la conferencia del Dr. Eduardo Vifiuela fue seguida

por 127 personas a través de la misma plataforma.
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6. Anexos

6.1. Carteles de las sesiones de trabajo y ponencias
- Workshop: “El proyecto multitrack como recurso docente para el estudio de la

musica: deconstruccion y analisis de una produccion discografica”, impartido

por Pablo Espiga el 10 de diciembre de 2019.

Workshop Innovasonora

1200om 4/4 7

hitps://www.ucm.es/innovasonora/

éNOVA-Docenda lUr_?J]W

El proyecto multitrack como recurso
docente para el estudio de la misica:
deconstruccion y analisis de una
produccién discografica
con Pablo Espiga

Investigador predoctoral del Laboratorio Sonoro del Departamento de

L ]

Musicologia SonolablucM

Martes 10 de diciembre de 15:30 a 17:30

Aula de Informatica 3
Facultad de Geografia e Historia
Universidad Complutense de Madrid

como herramienta
ical a través de las

Proyecto de inn
docente para el ar

- Workshop: “Sonic Visualiser”, impartido por Ana Llorens el 21 de enero de 2020.

PY grabaciones (n* de referen °

NNOVA-Docencia |11 v
] (‘n\;l“};‘{ﬁr

WORKSHOP

SONIC
VISUALISER

Dra. Ana Llorens

*

Martes 21 de enero, 17:30

Aula de Informatica 3

Facultad de Geografia e Historia
Universidad Complutense de Madrid

Aplintate en www.ucm.es/innovasonora

- Ciclo “Basic Sonic Manipulation”, impartido por David Herradon entre enero y
mayo de 2020 (cartel original y adaptacion a formato online).

BASIC
SONIC
MANIPULATION

Aproximacion a.la.musica electronica popular

David Herradon Cuet

Revolucién acuosa (30 de enerc
For‘r‘nc’a y_color‘w._‘.‘wv‘ de febrer
Quimica y comunidad (12 de m u:‘
Ruido y d\Sngnc»a_{ 2 ‘h‘_ ,’Lv‘

Metamorfosis (23 de abril

NNOVA-Docer)cia

BASIC
SONIC
MANIPULATION -

David Herradon Cueto

Revolucidn a

Youtube

14' 21 y 28 Forma y color

de mayo a :

las 18y00h y comunidad ww
oNiaisidenc VI3(21 de UEN)

\"lwtan‘u’umm;(w)

Las Ultimas tres sesiones del ciclo se estrenaran a las 18:00h
en el canal de Youtube:

https://www.youtube.com/user/cosmiclithium
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Webinar: “El estudio de grabacion analégico del siglo XX”, impartido por Eduardo
Pastor el 22 de abril de 2020.

sSono

MADRI

"% UNIVERSIDAD @
f COMPLUTENS}% % vNOVA-Docen:ia c O n t e n i d o s

* El estudio de grabacién analégico.

* El magnetéfono multipista: caracteristicas.

¢ De la grabacion multipista a la fabrica: ajustes de equipos
antes de la grabacion, antes de la mezcla y ajuste del master.

¢ Eltrabajo de mantenimiento y reparacioén de equipos.

* Debate y turno de preguntas.

El estudio de grabacion Biografia:
analégico del siglo XX ‘

Eduardo Pastor ha sido ingeniero de
mantenimiento en los estudios
Philips de Madrid. En su trayectoria
profesional ha trabajado en estudios
legendarios como Circus o Audiofilm.
Ha sido distribuidor de Sony Audio
Profesional en Espafa. Eduardo es un
reputado disefiador de estudios de
grabacion y ha realizado mas de 100
disefios de estudios para clientes
como Julio Iglesias, José Luis Perales
o Luis Cobos.

Eduardo Pastor
Ingeniero de sonido y disefiador de estudios de grabacién

Miércoles 22 de abril 2020, 16:00-17:30

Inscripciones en: http

Proyecto de innovacién docente E/ laboratorio sonoro como herramienta docente pora
el andlisis de la creacién e interpretacién musical a través de las grabaciones
(n° de referencia 323/2019-2020)
Coordinador: Marco Antonio Juan de Dios Cuartas (Departamento de Musicologia)

Conferencia “La produccion musical en el analisis del videoclip mainstream

contemporaneo”, impartida por Eduardo Vifiuela el 11 de junio de 2020.

Eduardo
Vinuela

La produccién musical
en el analisis

del videoclip
mainstream
contemporaneo

Jueves 11 de junio de
2020, 10:00h

Enlace a Google Meet
https:/ /meet google.com/kep-mwrp- txt

Jornadas de Investigacion en Produccion Musical

UNIVERSIDAD

COMPLUTENSE

MADRID

©

vN OVA-Docencia
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6.2. Materiales creados para la web del laboratorio sonoro “Sonolab UCM” y la

web del proyecto de innovacion docente “Innovasonora”

5% UNITVERSIDAD Innovasonora
@ COMPLUTENSE R

Proyectos de Innovacién

Objetivos Actividades Basic Sonic Manipulation Recursos Proyectos anteriores

Portada / Recursos

Recursos

El estudio de grabacion analégico del siglo XX  Sonic Visualiser (Dra. Ana Llorens)
(Eduardo Pastor)

e

~»

ompartir

NAR

e

=/ 0SS O\ e 1AL I

URL: X
$Fas UNITVERSIDAD Sono|ab
‘¥  COMPLUTENSE
AL MADRID
Laboratorios, seminarios y otras instalaciones
El laboratorio Equipo Objetivos Investigacion Alumnos Recursos Localizacion y
contacto
Portada ' Recursos
Recursos
oo
D —
e==s
N
Videos Cuias Manuales de los Acceso a
dispositivos del proyectos del LAB
LAB

URL: https://www.ucm.es/sonolab
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6.3. Esquemas del disefio de la App para la gestion del laboratorio sonoro

implementacién de los contenidos desde un dispositivo movil

DISPOSITIVOS DEL
LABORATORIO

EQUIPO DE DIGITALIZACION

TALLERSONIC o
VISUALISER

Enlace a la previsualizacion de la demo de la App:
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https://www.ucm.es/innovasonora/proyecto-app

6.4. Guia para la optimizacién de la transmisidén de audio a través de Blackboard
Collaborate y Google Meet

- Compartir audio en Blackboard Collaborate:

1. Para compartir el audio de nuestro ordenador en una clase online con Blackboard
Collaborate debemos instalar previamente un “dispositivo virtual de audio”, es
decir, un driver que nos proporcionara una salida virtual de audio hacia la
retransmisiéon a través de Bb Collaborate. Para ello utilizaremos VB-CABLE
Virtual Audio Device.

2. Nos descargamos el “virtual audio device” a través del siguiente enlace:

« C () @& vb-audio * A BOO®s =P

" VB-AUDIO Software

Audio Pro Support Donate WebShop

e — -

CABLE Output

If you find VB-CABLE useful, you can donate and get two
other Virtual Audio Devices: or

[ T

3. Hacemos clic en Download y descomprimimos la carpeta. Dentro encontraremos
dos archivos de setup. Seleccionamos uno de los dos, por ejemplo,
VBCABLESetupx64:

16


https://www.vb-audio.com/Cable/

4. Instalamos el driver siguiendo los pasos habituales en la instalacion de un
programa.
5. Ahora creamos una clase en Bb Collaborate y nos vamos a Ajustes de audio y

video:

=t ABOO® & @ :

Mis ajustes

MARCO ANTONIO JUAN DE DIOS C.

Ajustes de audio y video A

[$3) Configure su camara y su micréfono
o Bopsineetesel

Volumen del altavoz

0% @ E—— N 100%

Ajustes de notificaciones v

6. Hacemos clic en Configure su camara y su micréfono. Al desplegar las opciones
de la ventana de la prueba de audio seleccionamos la opcién CABLE Output (VB-
Audio Virtual Cable).

Prueba de audio de 2

jQueremos escucharle! Diga algo.

¢Vve la barra de audio moviéndose cuando habla?

7. Continuamos con la comprobacién de la camara, confirmamos que si y a

continuacion nos aparecera de nuevo la pantalla principal.

Mis 3justes

MARCO ANTONIO JUAN DE DIOS C.

Ajustes de audioy video ~

Ajustes de notificaciones v
_ <
1 &
) &
@~= L]
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8. Ahora tendremos que activar el micréfono haciendo clic sobre el icono y asignar
el dispositivo de reproduccién de nuestro ordenador como CABLE Input (VB-
Audio Virtual Cable), haciendo clic en el icono del altavoz (parte inferior derecha
de la pantalla):

Seleccionar dispositivo de reproduccion v

Altavoz/Auricular (Realtek High Definition Audio)

CABLE Input (VB-Audio Virtual Cable)

16:42

) ESP =]

03/04/2020

También podemos cambiar el dispositivo en Configuracion>Sistema>Sonido:

Configuracién

® Inido Sonido

[ nfigura Opdciones de configuracion
relacionadas

Sistema Altavoz/Auricular (Realtek High Definition Audio) Biuetooth y otros
CABLE Input (VB-Audio Virtual Cable) Panel de control de sonido

O Pantalia
| 40 sonido {Tienes alguna pregunta?

dbtenet ayuda
[ Notificaciones y acciones Propiedades del dispositiv

Volumen

L E—————— ] 80

D Asistente de concentracion Aytdanos a mejorar Windows.

@ Inicio/apagado y suspension
O Bateria

= Aimacenamiento

@ Modo tableta

Hi Muttitarea

A Solucionar problemas

Entrada

Elige el dispositivo de entrada

Varios micréfonos (Realtek High

Envianas tus comentarios

& Proyeccién en este equipo

®  Experiencias compartidas Propiedades del dispositiv

H © Eacibisanupaa b

Ahora podremos reproducir masica desde Youtube o Spotify y se enrutard directamente
hacia la salida de nuestra clase online en Bb Collaborate.

Para volver a utilizar el micro6fono con nuestra voz deberemos ajustar nuevamente la
configuracion original, asignando la salida de auriculares/altavoz en nuestro ordenador y

la entrada del micr6fono en Configuracion de audio y video dentro de Bb Collaborate.

1. Para compartir el audio de nuestro ordenador en una clase online con Blackboard
Collaborate debemos instalar previamente un “dispositivo virtual de audio”, es
decir, un driver que nos proporcionara una salida virtual de audio hacia la
retransmision a través de Bb Collaborate. Para ello utilizaremos Soundflower.

2. Nos descargamos el “virtual audio output device” a través del siguiente enlace:
http://iww.fluxforge.com/vector/soundflower_2.0b2.zip

3. En el siguiente enlace podemos encontrar las instrucciones detalladas para la

instalacion de este driver: https://www.fluxforge.com/blog/soundflower-0s-x-10.11-
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- Compartir audio en Google Meet:

1. Al hacer clic en “Presentar ahora” nos apareceran tres opciones:

Presentar

] Toda tu pantalla

Una pestana de Chrome

Mejor para video y animacion

E Una ventana
)

Cuando se vaya a utilizar audio o video recomendamos que se emplee la tercera opciéon
del menu Presentar: “Una pestafia de Chrome. Mejor para video y animaciéon”. Esta
opcidn nos permitira compartir internamente el audio de la aplicacion que tengamos
abierta en esa pestafia, por ejemplo, un video de youtube o un archivo de audio o video
que tengamos alojado en una carpeta de Google Drive. Una buena opcién es realizar
una presentacién empleando la herramienta de presentaciones de Google (Google

Slides) e integrando los enlaces a los audios y videos dentro de las diapositivas.

Compartir una pestafia de Chrome

Chrome quiere compartir el contenido de tu pantalla con meet.google.com. Elige lo que quieres
compartir.

©Q Meet - mtp-gzws-gyy

JIPM2020 - Presentaciones de Google

Compartir audio Cancelar m

Seleccionamos la pestafia de Chrome en la que tenemos abierta la presentacion y nos
aseguramos de que la pestafia “Compartir audio” esta activada antes de hacer clic en

“Compartir”.
2. En la pestafia que tenéis abierta con la presentacion os aparecerd la indicacion

de que se estd compartiendo y la posibilidad de interrumpir la ventana

compartida.
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Bl Compartiendo esta pestafia con meet.google.com m

JIPM2020

Archivo Editar Ver Insertar Formato Diapositiva Organizar Herramientas Complementos

+ oo o w @ -~ k A-Q N\ ~ Fondo Disefio~ Tema Transicion

3. Si se abre una nueva pestafia dentro de Chrome, nos aparecera la opcion de

compartir esa nueva pestana:

B} Compartiendo docs.google.com con meet.google.com m Compartir esta pestafia

Esta opcidon es especialmente (til si estamos haciendo una presentacion en la nube y
gueremos poner un ejemplo desde Youtube, en el caso de que el video no esté integrado

dentro de nuestras diapositivas.

Importante: En las pruebas que hemos realizado no hemos conseguido transmitir el
audio en estéreo, aungue si que se transmite en mono con una calidad aceptable. En el
caso de gue los ejemplos musicales estén directamente relacionados con un aspecto de
la produccion vinculado al estéreo (reverb, ping-pong delay, automatizaciones, etc.) la
transmision a través de Google Meet no permitira apreciar los efectos a los que se hace

referencia.

6.5. Fichas docentes de los talleres, webinars y conferencias organizadas

durante el curso académico 2019-2020

(siguiente péagina)

20



NNOVA-Docencia m :

5
U C M UNIVERSIDAD COMPLUTENSE

MADRID

El laboratorio sonoro como herramienta docente para el analisis de la creacion e
interpretacion musical a través de las grabaciones

Proyecto de Innovacion INNOVA-Docencia N° 323 —2019/2020
Coordinador: Marco Antonio Juan de Dios Cuartas

EL PROYECTO MULTITRACK COMO RECURSO DOCENTE PARA EL ESTUDIO DE LA
MUSICA: DECONSTRUCCION Y ANALISIS DE UNA PRODUCCION DISCOGRAFICA

Imparte:
e D. Pablo Espiga Méndez

BREVE DESCRIPTOR

Cuando escuchamos una grabacién discografica asimilamos un discurso musical construido de
forma asincrénica mediante el uso de la denominada grabacién multipista. Este proceso de
construccién sonora nos acerca al concepto de “layers” (Moore 2012) y genera universos sonoros
que, en algunas ocasiones, ni siquiera un oido entrenado puede discernir e identificar en un analisis.
La deconstruccidn “pista a pista” de un proyecto multitrack proporciona al musicélogo un nuevo
acercamiento al analisis del fonograma, resultado final de un proceso de grabacién en continua
transformacion desde la incursion del magnetéfono multipista hasta la era digital actual.

El taller tiene como objetivo valorar la aplicabilidad de este andlisis en la practica docente,
explorando su implementacién en plataformas creativas de colaboracion en la nube como Bandlab.
for Education, que nos permiten crear aulas virtuales, disefar tareas relacionadas con la creacién y
gestion de archivos multipista y recibir feedback de los estudiantes monitorizando su curva de
aprendizaje.

FECHA

Martes, 10 de diciembre de 2019 a las 15:30 en el Aula de Informatica 3 (Facultad de Geografia e
Historia)

DURACION

2 horas

CONTENIDOS

® Influencia del multipista y de la ediciéon de audio en el desarrollo de la musica grabada
desde la era analdgica a la digital.
Propuestas de andlisis de una produccién discogréfica a partir de un proyecto multitrack.

Dindmicas de trabajo en el aula con Bandlab. for Education.

Mas informacion e inscripciones en https://www.ucm.es/innovasonora/

Departamento de Musicologia
Facultad de Geografia e Historia, UCM
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El laboratorio sonoro como herramienta docente para el analisis de la creacion e
interpretacion musical a través de las grabaciones

Proyecto de Innovacion INNOVA-Docencia N° 323 —2019/2020

Coordinador: Marco Antonio Juan de Dios Cuartas

SONIC VISUALISER

Imparte:
e Dra. Ana Llorens, Instituto Complutense de Ciencias Musicales

BREVE DESCRIPTOR

La disciplina musicoldgica estd empezando a abrirse al sonido como fuente digna de estudio. Sin
duda, el auge de los estudios sobre musica popular y de los performance studies estan contribuyendo
en este sentido. Sin embargo, la riqueza de informacién que pueden proporcionar las fuentes
sonoras en ocasiones hace que su incorporacién a la disciplina esté siendo lenta y complicada. Por
otro lado, para trascender una mera descripcién de lo escuchado y lograr un estudio objetivo y
cientifico de dichas fuentes, el musicélogo ha de emplear una serie de herramientas informaticas
cuyo manejo rara vez se cubre en los estudios de grado o master. Asi, investigadores pre y
posdoctorales en muchas ocasiones se sienten perdidos a la hora de enfrentarse a estas fuentes
recientemente incorporadas. Para disminuir esta brecha tecnoldgica, este taller pretende presentar
el software de analisis de audio Sonic Visualiser como herramienta fundamental. A través de
explicaciones tedricas compaginadas con ejemplos practicos, el alumno podrda empezar a

familiarizarse con el programa y descubrir asi su potencial como herramienta de anélisis.

FECHA

Martes, 21 de enero de 2020 a las 17:30 en el Aula de Informatica 3 (Facultad de Geografia e
Historia)

DURACION

2 horas

CONTENIDOS

e Funciones basicas de Sonic Visualiser: View, Pane, Layer.

e  Extraccién de datos de agogica y dindmica: duracion de los pulsos, tempo y fluctuacidon en
dB.

e Representacion grafica de los datos: graficos en Excel y scape plots.

e Andlisis de timbre y articulacién: espectrogramas.

Mas informacion e inscripciones en https://www.ucm.es/innovasonora/

Departamento de Musicologia
Facultad de Geografia e Historia, UCM
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El laboratorio sonoro como herramienta docente para el analisis de la creacion e
interpretacion musical a través de las grabaciones

Proyecto de Innovacion INNOVA-Docencia N° 323 — 2019/2020

Coordinador: Marco Antonio Juan de Dios Cuartas

TITULO: Basic Sonic Manipulation
SUBTITULO: Aproximacién a la musica electrénica popular

Imparte: David Herradon Cueto

BREVE DESCRIPTOR

A pesar de su aparente familiaridad, delimitar con concreciéon el amplio concepto de “musica
electrénica popular” constituye un ejercicio analitico complejo que, de forma llamativa, todavia se
mantiene en un relativo margen de la actividad investigadora de la musicologia espafola. El
presente ciclo pretende ofrecer, con este marco académico en mente, una aproximacion panoramica,
si bien adaptada al formato planteado de cinco conferencias, a las propuestas estéticas, los espacios,
los agentes creadores y consumidores y, en tiltima instancia, al devenir histdrico (sin caer en la mera
formulacién cronolégica) de aquellas musicas que han contribuido a formalizar la etiqueta en

cuestion.

El ciclo ha sido concebido en base a un enfoque hibrido, entre la alta divulgacién y el analisis
musicolégico. Asi pues, y habiendo establecido que poseer conocimientos de andlisis musical
medianamente solidos constituira una herramienta de una evidente utilidad, el objetivo es que tanto
estudiantes de grado como estudiantes de master o doctorandos dedicados a otras areas de
investigacion puedan sacar provecho de las conferencias. No sera indispensable, aunque si

recomendable, asistir a todas las sesiones para asimilar el contenido de cada una.

FECHAS, HORARIO Y LUGAR

30 de enero, 20 de febrero, 12 de marzo, 2 de abril y 23 de abril
Todas las sesiones a las 13:00 en el aula B-2 (Facultad de Geografia e Historia)

DURACION

5 sesiones

CONTENIDOS

e Sesionn.?1 (30 de enero): Revolucion acuosa // “Little Fluffy Clouds”
Ocean of Sound, del compositor y escritor britdnico David Toop, fue publicado en 1995 como una
exploracién historiograficamente ambiciosa de los fendémenos que se habian sucedido a lo largo del
siglo XX para engendrar, en tiempos del propio autor, una cultura obsesionada por las “cualidades
inmersivas de la musica” de la mano de la difusa categoria del ambient. Se tomara en esta sesion

inaugural una lectura critica del andlisis y la multifacética definicidon de este término propuestos

Departamento de Musicologia
Facultad de Geografia e Historia, UCM
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por Toop como punto de partida para una primera aproximacion estética y contextual al terreno de

la musica electronica popular contemporanea.

e Sesionn.?2 (20 de febrero): Forma y color // “Abstract Forward Motion (As a Mission)”
El siglo XX supuso para la musica occidental una revolucionaria reconsideracion del parametro del
timbre como elemento expresivo primario; si hasta entonces habia desempefiado un papel
relativamente auxiliar, el timbre pasa en el siglo XX a convertirse en un foco de atencién predilecto
para las nuevas generaciones musicales, en ocasiones incluso desplazando a parametros antes
primordiales hacia los méargenes de la practica compositiva. Esta segunda sesién cuestionara hasta
qué punto este cambio de paradigma es constatable en determinados ambitos de la musica
electrénica popular contemporanea —un terreno inusualmente fértil para la exploracion timbrica-,
y en ella se abordara, mediante la revision historiografica y el andlisis estético, la potencial tension

resultante de este fenémeno en el marco concreto que nos ocupa.

e Sesion n.? 3 (12 de marzo): Quimica y comunidad // “Love Is the Message”
Como continuacion de la estela del disco de los 70, las corrientes mas extendidas de la musica
electrénica popular de las siguientes décadas han habitado, antes que los espacios domésticos
orientados a la escucha individual e introspectiva, los espacios comunitarios y generalmente
nocturnos del club y, desde finales de los 80, del movimiento rave. Se analizaran aqui, desde una
perspectiva socioldgica y psicologica y atendiendo a sus correspondientes relaciones con el ambito
musical, las practicas hedonistas, escapistas y psiconduticas que coexisten en estos espacios y como
estas, a su vez y de forma reciproca, han alimentado fenémenos definitorios del panorama musical

posterior.

e Sesionn.?4 (2 de abril): Ruido y disidencia // “I Left My Heart in Syntax Error”
Buena parte de la musica electrénica popular de las tiltimas décadas ha dirigido su mirada hacia la
formulacién de planteamientos estéticos interesados en emborronar la frontera entre las categorias
tradicionales y en aparente conflicto de “sonido musical” y “ruido”, muchas veces en
contraposicion a las aspiraciones socioldgica y politicamente utopicas planteadas, si bien en
ocasiones de forma superficial, por el rave. En esta cuarta sesion se analizaran aquellas corrientes
musicales, en el ambito de la electrénica popular, que se nutren, por un lado, de las contradicciones
resultantes de esta supuesta dicotomia y, por otro, de los usos alternativos —o “indebidos”— de los

medios tecnolégicos como acto de resistencia cultural y politica.

e Sesion n.? 5 (23 de abril): Metamorfosis / “And Eats Itself & Eats Itself & Eats Itself”
El todavia reciente desarrollo de las telecomunicaciones y la consecuente génesis de un nuevo
entorno de comercio e intercambio cultural global han actuado como un catalizador indispensable
en la consolidacion de la musica electrdnica popular como un marco artistico idéneo para establecer
relaciones intertextuales, de reciclaje, de renovacidon y de hibridacidon entre géneros y estilos
diversos y, sobre todo, distantes desde una perspectiva tanto temporal y geografica como
conceptual. Los agentes de deconstruccion discursiva protagonistas de la “cultura remix” y de la

Departamento de Musicologia
Facultad de Geografia e Historia, UCM
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polémicamente denominada Intelligent Dance Music (o IDM) y su amplio abanico de sucedaneos y

reinterpretaciones posteriores ocuparan esta sesion final del ciclo.

Mas informacion e inscripciones en https://www.ucm.es/innovasonora/
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El laboratorio sonoro como herramienta docente para el analisis de la creacion e
interpretacion musical a través de las grabaciones

Proyecto de Innovacion INNOVA-Docencia N° 323 —2019/2020

Coordinador: Marco Antonio Juan de Dios Cuartas

EL ESTUDIO DE GRABACION ANALOGICO DEL SIGLO XX

Imparte:
e Eduardo Pastor, Ingeniero de sonido y disefiador de estudios de grabacion

BREVE DESCRIPTOR

El estudio de grabacién analdgico forma parte de una etapa apasionante de la historia de la
grabacion que ha desaparecido con el proceso disruptivo digital que se produce con el cambio de
siglo. La evolucion tecnoldgica conlleva un cambio radical en el modelo de negocio que provoca la
desaparicion de la mayoria de los estudios de grabacién historicos y, con ellos, sus dispositivos
analdgicos y los soportes en los que se realizaron las grabaciones multipista originales. Este hecho
ha generado un intenso debate sobre la urgencia de plantear planes de digitalizacién y preservacion
de un patrimonio histérico condenado a una inevitable degradaciéon y a su consiguiente
desaparicién. Pero a la preservacion de estos formatos analdgicos debemos afnadir otro factor
determinante: la ausencia de profesionales especializados en el uso y mantenimiento del
magnetéfono multipista. Esta situacion hace imprescindible el trabajo con profesionales referentes
del sector del audio durante la era analdgica como Eduardo Pastor. Este “webinar” tiene como
objetivo principal acercarnos esos conocimientos para sentar las bases de un plan estratégico que
nos permita preservar los formatos de grabacion analdgicos, y plantear estrategias pedagdgicas para

transmitir esos conocimientos a las nuevas generaciones de estudiantes.

FECHA

Miércoles 22 de abril 2020, 16:00-17:30 (Google Meet: http://meet.google.com/dvi-miad-fis)

DURACION

1,5 horas

CONTENIDOS

¢ Elestudio de grabacion analdgico.

¢ El magnetéfono multipista: caracteristicas.

e De la grabacion multipista a la fabrica: ajustes de equipos antes de la grabacion, antes de
la mezcla y ajuste del master.

¢ El trabajo de mantenimiento y reparacion de equipos.

Departamento de Musicologia
Facultad de Geografia e Historia, UCM
Mas informacidn e inscripciones en https://www.ucm.es/innovasonora/



https://www.ucm.es/innovasonora/
http://meet.google.com/dvi-miad-fis

©®

NNOVA-Docencia

UNIVERSIDA]5 COMPLUTENSE
MADRID

El laboratorio sonoro como herramienta docente para el analisis de la creacion e
interpretacion musical a través de las grabaciones

Proyecto de Innovacion INNOVA-Docencia N° 323 —2019/2020

Coordinador: Marco Antonio Juan de Dios Cuartas

LA PRODUCCION MUSICAL EN EL ANALISIS DEL VIDEOCLIP MAINSTREAM
CONTEMPORANEO

Imparte:
e Dr. Eduardo Vifiuela, Profesor titular de la Universidad de Oviedo

BREVE DESCRIPTOR

Las herramientas de produccién en la era digital han contribuido significativamente a desarrollar
nuevas estéticas musicales y han normalizado procesos y métodos de trabajo que responden a las
dindmicas de la sociedad actual. Estos cambios han puesto de manifiesto la necesidad de incorporar
el trabajo de grabacién y edicién musical al analisis de la musica, lo que ha desarrollado la
denominada musicologia de la produccién musical. En el &mbito audiovisual los cambios también
han sido notables, dando lugar tanto a una nueva estética como a nuevas rutinas de produccion,
circulacién y consumo de los textos audiovisuales. Sin embargo, en el estudio de la musica en el
lenguaje audiovisual, y mas en concreto en el caso del videoclip, atin es necesario una renovacion
metodoldgica que permita adecuar las formas de abordar los videos musicales a la realidad de este
género audiovisual en la actualidad.

FECHA

Jueves 11 de junio 2020, 10:00-11:30 (Google Meet: https://meet.google.com/kep-nwrp-txt)

DURACION

1,5 horas

CONTENIDOS

¢ Lamusicologia de la producciéon musical.

¢ El videoclip mainstream contemporaneo desde la musicologia de la produccién musical.
e Parametros musicales mas relevantes de la estética audiovisual actual.

e Formas en las que musica, imagen, letra y sonido dialogan y se complementan.
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Facultad de Geografia e Historia, UCM
Mas informacidn e inscripciones en https://www.ucm.es/innovasonora/
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