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ARNAU HORTA
La incorporación de instrumentos
tecnológicos como el ordenador
portátil en el proceso de creación
musical en directo ha trastornado
el paradigma escenográfico. Situa-
dos en elmismo lugar que tradicio-
nalmente ocupaba una formación
integradapor diversosmúsicos, es-
te tipodedispositivos generan, por
contraste, una sensación de horror
vacui sobre el escenario. Se pone
así de relieve la problemática per-
sistencia de los antiguos modelos
de puesta en escena y sus desajus-
tes en elmarcode las nuevas estéti-
cas sonoras de naturaleza tecnoló-

gica. En este contexto, las proyec-
ciones se utilizan, con frecuencia,
como un elemento a través del
cual se intenta restituir esta dimen-
sión visual perdida. La superficie
bidimensional de la pantalla se ha
convertido en un escenario vertical
que muchos artistas exploran en
busca de nuevos caminos para la
creaciónmusical (y, por extensión,
audiovisual) en vivo. Hibridando
las funciones propiamentemusica-
les con las de un operador de ví-
deo, un número cada vezmayor de
creadores proponen un trabajo
conjunto del sonido y la imagen, ya
sea en solitario o en colaboración
con un artista visual. De este mo-
do, la fórmula del concierto audio-
visual está experimentando un im-
portante renacimiento en el ámbi-

to de la música electrónica, donde
la corporeidaddelmúsico y su ges-
tualidad se ven depreciadas como
resultado de la progresivamediati-
zación tecnológica del escenario.
Entre los antecedentesde este ti-

po de experiencias sinestésicas re-
sultan especialmente interesantes
las tentativas de colorear lamúsica
con órganos de color u otros dispo-
sitivos similares que tuvieron lu-
gar a partir del siglo XVIII. Ya en-
tonces, las características técnicas
de cada uno de estos inventos te-
nían un papel esencial en el proce-
so de creación y determinaban los
límitesdel experimentoy sus resul-

tados. Así sucedió también con el
cine y las tecnologías que le siguie-
ron, cada una de ellas configuran-
do, en mayor o menor medida, las
condicionesdel diálogoposible en-
tre sonido e imagen.
Con la llegada de la televisión y

la transformación de la imagen en
una señal electrónica, el antiguo
sueño de hacer visible el sonido de
una manera lo más directa posible
parecía convertirse, finalmente, en
realidad. A partir de una señal de
audio se podía obtener una imagen
que respondía a las diversas varia-
ciones del sonido que se introdu-
cían en el sistema. Artistas como
Nam June Paik o Steina y Woody
Vasulka, entre otros, investigaron
lasposibilidades creativasqueofre-
cía este comportamiento de la ima-

gen electrónica a través de nume-
rosos experimentos que hoy ocu-
panun lugar destacadoen la crono-
logía del arte tecnológico. La pre-
misamcluhaniana se cumplía a ra-
jatabla: el medio se convertía en el
mismo mensaje. El instrumento y
la obra eran la misma cosa.
Basándose en estemismo recur-

so, hoy ampliamente superadogra-
cias a la magia digital, Bas Van
Koolwijk y Gert-Jan Prins han
creadoel Synchronator, undisposi-
tivoquepermite convertir determi-
nados tipos de señales sonoras en
una serie de imágenes perfecta-
mente sincrónicas. Colaboradores

desde el año 2006, estos dos crea-
dores holandeses se conocieron en
un festival, donde descubrieron
quecadaunopor su cuenta investi-
gaba el mismo terreno. Algo más
tarde, ya asociados, desarrollaron
la primera versión del Synchrona-
tor. “Nuestro objetivo era crear un
nuevo instrumento –explican–.
Nos interesaba explorar las posibi-
lidades delmedio deunmodomuy
específicoquenopermitían los ins-
trumentos comerciales. Quería-
mos, en resumen, desarrollar una
plataforma de traducción directa
audio/vídeo. Por supuesto, el aba-
nico de posibilidades que ofrecen
las actuales aplicaciones digitales
es gigantesco, pero a su vez ha con-
tribuido a una cierta tendencia ba-
nal y decorativa que no nos intere-

sa.Aunque sea limitado y rudimen-
tario, nos gusta la idea de que las
características del propio instru-
mento determinen el resultado.”
Tal como sucede con cualquier

otro instrumento, aprender a utili-
zar el Synchronator requiere tiem-
po y dedicación. Sus mismos crea-
dores admitenqueactualmente co-
nocen mucho mejor cómo funcio-
na su rudimentaria pero compleja
máquina y pueden controlarla de
forma más precisa que al princi-
pio: “Gracias a la experiencia que
hemos adquirido, conseguimos si-
tuarnos enmuchosmás registros y
somos capaces de desarrollar una

determinada idea de forma más
sencilla e intuitiva”. Sobre el esce-
nario, Van Koolwijk y Prins esta-
blecenundiálogo audiovisual a tra-
vés de la improvisación. Cada uno
utiliza su propio Synchronator y
unarsenal de instrumentos electró-
nicos que, en su mayoría, son tam-
bién de fabricación propia. La ex-
periencia, comopuede comprobar-
se en su página web, suele ser in-
tensa. Aunque no tiene por que ser
necesariamente así: “Nuestras ac-
tuaciones son completamente im-
provisadas, así que nunca sabemos
exactamente cómo serán.Nos gus-
tapensar que es el propio Synchro-
nator y el resto de dispositivos los
que determinan el resultado. Sim-
plemente dejamos que el medio se
exprese por sí mismo”. |
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En las imágenes,
algunas capturas
de pantalla resulta-
do de la aplicación
del Synchronator

Synchronator

FUNDACIÓ SUÑOL /
NIVELL ZERO
BARCELONA

20 de diciembre.
www.fundaciosunol.
org, www.synchrona-
tor.com. Concierto
organizado por la
asociación L'Ull Cec:
www.lullcec.org

Synchronator

Catalizador audiovisual


