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Hasta el momento en que reinaba el compact disc, luego de un
largo recorrido por soportes fonograficos, la participacion del receptor estaba cir- 132
cunscripta a la escucha, aunque pudiese armar su propia lista de canciones. Pero con
la introduccion de las redes sociales digitales y las aplicaciones, se desencadena-
ron proyectos que le otorgaron al oyente mayor espacio donde intervenir y, hasta en
algunos casaos, la promesa de ser capaz de producir sus propias canciones. Desde este
marco, se abordara el caso de la obra musical “n” de Jorge Drexler, misico uruguayo
con 13 dlbumes editados y ganador de un premio Oscar a mejor cancion original. La
eleccidn de este ejemplo tiene como objetivo poder describir una obra emergente
que permite dar cuenta de las transformaciones anteriormente mencionadas. ¢Qué
promesas trae esta innovacién musical y a quiénes estan dirigidas?

Palabras clave: Misica ~ Drexler ~ Prosumidor ~ Interaccidn
~ Control

Since the invention of the phonograph, and despite the many
technical devices involved in the history of the mediation of music (including the
introduction of the CD), the role of the audiences was limited to the act of listening,
even if it was possible for them to select a customized list of songs. It is with
the boom of social media and the use of digital applications that we see a greater
participation of the listeners to the point of, in some cases, creating and recording
their own songs. In this work we analyze the case of “n”, by the Uruguayan musician
Jorge Drexler, author of 13 albums and Oscar winner for the Best Original Song. We
think this case provides a good vantage point for understanding the aforementioned
transformations in the mediation of music.

Palabras clave: Music ~ Drexler ~ Prosumer ~ Interaction ~
Control
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De la web estatica a la web interactiva

“(...) la historia es una red y no una via (...)”, JORGE DREXLER

La digitalizacién sumada a la emergencia de la World Wide
Web y de los ‘nuevos medios’ marcan el comienzo de la crisis de los medios masivas,
es decir, el fin de su etapa hegemdnica (CARLON Y SCOLARI, 2009).

La expansién de los medios y las redes digitales influye en
distintas areas de los intercambios discursivos y/o vinculares dentro de la sociedad,
pero sobre todo los relacionados con lo musical (FErRNANDEZ, 2012). Si bien algunos
tedricos ya hablan de una revolucién,

“se trata mas bien, de una sofisticacién de practicas de intercambio fo-
nografico que, si bien todavia no parece afectar claramente
a los contenidos musicales, si estd generando una crisis de
la industria discogréfica a la que todavia no se le ve un final
(Calvi, 2007: 88-89)". (FERNANDEZ 2009: 60)

Los cambios en la musica

Especificamente, en cuanto a lo musical, mas alla de los pri-
meraos cambios producidos por el paso de lo analégico a lo digital, con los que se
afecta la riqueza sonora al utilizar los formatos comprimidos (mp3, mp4, otros), se
puede afirmar que, en principio, el modelo de broadcasting seguia siendo el utilizado.
AsT, los primeros ‘sites’ ofrecian paginas de grupos musicales donde escuchar sus
canciones o la web institucional de una radio. La primera emisora tradicional en
experimentar en la Web, fue la Canadian Broadcasting Corporation (CBC), que realizé
un ensayo experimental que comenzd en 1993 y que, tras los resultadaos, la cadena de-
cidi6é comenzar un servicio permanente en Internet. (PaTrick, BLACK Y WHALEN 2013).

Por lo tanto, se puede deducir que estas primeras aproxima-
ciones de la radio tradicional a la web se tratan “de un exclusivo dispositivo técnico
de distribucion que complejiza el reparto de la escucha social radiofdnica”. (Fer-
NANDEZ 2009:59).

Luego, el downloading y la explosion de las redes y sitios mu-
sicales, conmovieron al modelo de broadcasting en la industria musical (FERNANDEZ,
2012). AsT, se produce el advenimiento de lo que se denomina modelo ‘peer to peer’,
qgue se trata de sistemas que tienden a organizarse a partir de los gustos de los
usuarios, pero arman redes para organizar el contenido general (FERNANDEZ, 2009).

La expresidn networking (hacer red) expresa:

“(...) el desarrollo de estrategias participativas y colaborativas entendi-
das a la vez como actividad social y cultural y como forma
de gestién y produccién descentralizada, rompiendo asi con
jerarquias y los modelos dominantes en los sistemas estraté-
gicos precedentes.” (SAN CORNELIO 2012: 187)

Segln FERNANDEZ, (2009) dos ejemplos de este movimiento son
los de Last.FMy Grooveshark. Este Gltimo, estd mds concentrado en dar respuesta a la
solicitud de misica de cada usuario, aunque “ambos por supuesto, ofrecen ademds la
conexidn reticular con otros oyentes de gustos equivalentes” (FERNANDEZ 2012).



En el caso de LastFM, es un sistema cuyo objetivo principal
es la red de contactos sociales y el intercambio de contenidos que cuestionan la
institucion del broadcaster.

En el caso de Bandcamp y SoundCloud, se trata de dos sistemas
de articulacidn entre midsicos para producir su propia madsica. EL primero se compo-
ne como una posible compania grabadora y productora en la red donde los artistas
interactlan y completan sus productos, pero con un enfoque particular en las cues-
tiones de promocidn y distribucién comercial, mientras que en SoundCloud se encuen-
tran embriones de un proceso colaborativo creacién y distribucién musical (FERNAN-
DEZ, 2009). Es decir, los cambios en la midsica van abriendo camino a la posibilidad
de la figura del “prosumidor”, donde el productor es a la vez consumidor y viceversa.

Cambios en la recepcion en otras industrias culturales

La tecnologia no tiene impacto por s misma sino en determi-
nados contextos histéricos, sociales, econémicos y culturales. AsT, esta participa-
cién del receptor se puede observar, no sélo en la midsica, sino en otras industrias
del arte o entretenimiento. Entre ellos, se encuentran los “reality show” televisivos
donde, los protagonistas no sdlo son personas que hasta ese entonces eran puablico,
sino que los espectadores votan quiénes contindan en el show y quiénes no. También
el lugar que el rating ocupa en la programacion se puede pensar como una forma
en la que determinados contenidos se van a ver modificados de acuerdo al nivel de
audiencia que tengan. De esta manera, si en una novela determinado personaje o his-
toria resultan exitosos a partir del nivel del rating obtenido, tenderan a perdurar
mas que aquellas que no alcancen los niveles esperados.

A su vez, un ejemplo de los cambios del lugar del receptor en
el teatro se pueden ver en algunas obras contemporaneas como “La Fura del baus?”,
“Villa villa”, “Fuerza bruta”, “Hombre vertiente” y otras més, donde el espectador ya
no estd sentado en una butaca, sino que es parte de la obra, bailando y saltando. En
los ejemplos antes citados, se trata de compafiias teatrales con actores profesiona-
les. Esto también sucede en el caso de la obra de teatro comunitario: “El Casamiento
de Mirko y Anita” de “El Circuito Cultural Barracas”. Aquf, se recrea una fiesta de ca-
samiento con 50 vecinos-actores de diferentes edades que comparten con el publico
este acontecimiento social. EL pUblico, que “actda” de vecinos invitados a la boda, se
reencuentra con parientes, comen, beben y hasta comparten la torta de bodas.

También, y quizas como el ejemplo mas antiguo de estos cam-
bios, estdn algunas obras de las artes plasticas como los happenings?, cuyo primer
antecedente data de 1952 y su vertiente nacional tuvo epicentro en el Instituto 07
Tella®. Hoy en dia, se presentan en los principales museos donde el espectador tran-
sita la obra e interactda con ella.

Por su parte, en lo referido a la participacion del lector en la
prensa escrita, se puede sefialar que “los grandes diarios concurrieron en fomentar
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1 Segln su pagina oficial, la compaiiia teatral naci6é en 1979, por lo que seria una de las prime-
ras en jugar con la intervencién del publico.

2 Término que proviene de la palabra inglesa que significa acontecimiento, ocurrencia, suceso.
Se trata de una manifestacién artistica, frecuentemente multidisciplinaria y caracterizada
por la participacién de los espectadores. Se considera como el primer happening propiamente
dicho a la obra Theater piece N'1 realizada en 1952 por John Cage en el Black Mountain College.

3 Fue un centro de investigacién cultural sin fines de lucro, fundado el 22 de julio de 1958 por
la Fundacién Di Tella. Tuvo su mayor auge entre 1965-1970, cuando era considerado el “tem-
plo de las vanguardias artisticas”.
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la interactividad del medio” (RAIMONDO ANSELMINO 2010: 59-60). Esto se puede observar
en dos espacios que la autora distinguié. Por un lado, los de intervencidn y, por el
otro, los de participacién del lector. Los primeros refieren a aquellos sectores del
diario que se encuentran de alguna manera intervenidos por la actividad del lector.
Es decir, acciones de este Gltimo que dejan huella en la interfaz del periédico: ran-
kings (de las notas mds lefdas, comentadas o votadas y de usuarios destacados), las
encuestas, el reparte de abuso en comentarios, el listado de lecturas relacionadas,
etc. En tanto, entre los espacios de participacién del lector remiten a los sectores
del diario donde el lector puede emitir enunciados: las cartas de lectores, los fo-
ros de discusion, los blogs, los comentarios, los espacios relacionados con redes
sociales, las paginas de periodismo ciudadano, las paginas de perfil de usuario,
entre otras.

Marketing 2.0 “Crea tu propio producto”

No parecen casuales los cambios en la figura del espectador
en la industria cultural, sino que tendrian relacidn con las etapas de la mercado-
tecnia que desarrolla KotLer (2008). Segln este autor, en la primera fase sélo se
desarrolla, basicamente, una habilidad que ha bautizado como ‘1P’, referida a la
promocién del producto. Aqui el area de marketing trabaja por separado al resto de
las dreas y se encarga de las acciones relacionadas a las comunicaciones, en lugar
de dedicarse a la planificacidn de estrategias para que se posicione la marcay asi
promover la fidelizacion de sus clientes. Como se observa, en el caso del ‘1P’, el pro-
ductor fabricaba un producto y lo promocionaba para atraer al consumidor. De esta
manera, al consumidor solo le restaba la compra y el uso del mismo.

La segunda etapa es denominada por el autor como ‘4P’, dado
que se refiere a la confluencia de la promocidn con el manejo de producto, precioy
lugar.* Aqu, el productor, aunque maneja mds variables continda focalizandose en el
producto y en las estrategias para venderlo.

La tercera etapa se refiere al momento en el que las empresas
aplican la mercadotecnia estratégica. Esto remite al enfoque en el posicionamiento
de la marca, en un grupo objetivo (o targeting)y en la segmentacién de su mercado.
Kotler 1o denomina ‘STP’. Aquf ya no se piensa en ‘un consumidor’, sino mds bien en
consumidores con caracteristicas diferentes entre ellos. De esta manera, se puede
observar que el productor se interesa por la segregacion del mercado, para comer-
cializar su producto en forma mas eficiente.

En tanto, la cuarta etapa esta enfocada en la mercadotecnia de
relaciones. El autor infiere que no se trata sélo de lograr una venta, sino que una bue-
na compafia esta ahi logrando buenas relaciones y lealtad de los clientes. Esta etapa
precisa la obtencidon de datos que el mismo cliente brinda y, de este modo, la empre-
sa conoce qué quiere y necesita para su estilo de vida. En comparacién a las otras
etapas, aqui queda claro como gradualmente se focaliza en la figura del consumidor.

Por Gltimo, la quinta etapa es la tendencia mas reciente y se
denomina ‘co-mercadotecnia’ o ‘co-creacién’. Segin refiere el autor:

4 Eninglés, las ‘4P’ se refieren a: price, product, promotion and place.



“En este nivel la firma pide a los clientes ayuda para hacer los productos.
En otras palabras, en vez de hacer lo que cree que la gente
va a compratr, la compaiiia pregunta a los consumidores y les
dice ayudanos a hacer lo que tu quieres.” (KoTLER, 2008)3

No se trata aqui de reinstalar una mirada de la industria cul-
tural y sus productores como manipuladores de una masa de consumidores a los que
se les permite intervenir sdlo por un mero beneficio econémico. Aunque tampocao se
adhiere a la mirada neutral o libertaria, donde pareceria que los propios produc-
tores generan o permiten espacio de participacién (wikis, blogs, etc) y tecnologias
democratizantes (downloading, webs, etc) que le quitaran sus instancias de poder y
margenes de ganancia.

Se puede inferir que la industria musical y los medios, son
mas bien como un sistema de dimensiones cada vez mas grandes, gestionado por quie-
nes lo integran, lo disfrutan y también lo padecen. Ahora bien, en este sistema hay
quienes tienen mayor posibilidad de control o de poder para cambiar o para defender
un status quo. Desde el otro lado, con acciones mas tdcticas como las planteadas par
De CerTeaU (1996), se pueden realizar acciones contrahegemdnicas 0 a veces usos
sociales que reproducen o gestionan lo establecido.

Estas acciones o contenidos generados por los usuarios (CGU),
en el caso particular de la industria musical, se relacionan con el consumo de lo
musical, pero pueden diferenciarse una serie extensa y diferente de habitos de usao,
entre los que se menciona en FERNANDEZ (2012: 101):

> Escuchar misica ofrecida por el sitio
> Seleccionar musica

> Organizar y archivar individualmente la mdsica seleccionada para consumo
personal

> Redistribuir a otros usuarios, o en otras redes, la musica capturada desde
el sitio
> Reciclan, agregando variaciones de muy diferente tipo, creativo, parddico, hu-

moristico, etc., material musical previamente capturado y redistribuirlo en
las redes

> Comentar, evaluar y/o promover diferentes materiales presentados por los
sitios

> Aportar textos sonoros para la base de datos, abiertos al consuma de todos los
usuarios, sin limites geograficos que lo imposibiliten.

Las acciones antes mencionadas van desde posiciones pasivas,
como la seleccion musical, hasta otras mas activas, incluso cercanas a la posicion
de creador y emisor musical. AsT, la actividad en la recepcién puede estar ligada a
categorias diferentes, como por ejemplo, participar, colaborar, intervenir o crear.
San CorneLio (2012) tomara el desarrollo de Roig para exponer que la definicidn de
“participacién” tiene que ver con el proceso de tomar parte en algo.

Por su parte, la “colaboracion” esté relacionada con una con-
crecion de la idea de participacidn, es decir, trabajar en comdn contribuyendo a

5  Cita extraida de la entrevista realizada el 10 de agosto de 2008 a Philip Kotler en: http://
www.cnnexpansion.com/emprendedores/2008/08/10/la-evolucion-de-la-mercadotecnia
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ayudar a otros en algo. El colaborador se mantendrd en los margenes del “ndcleo
creativo” que establece las normas.

A su vez, el término “intervencién’ refuerza el caracter efime-
roy acotado, con un comienzo y un fin de la participacion.

As7, es de suma importancia “no confundir ‘acceso’, “interacti-
vidad’, ‘disponibilidad de informacidn’ o ‘rol consultivo’ con participacién efectiva”
(San CORNELIO 2012: 188).

En el caso de Internet, como se ha visto, hay diversas formas
para que en lo relacionado a la industria musical, el receptor se vuelva ‘usuaric’ y
tenga un rol mas activo.

Ahora bien, resulta interesante diferenciar cuando ese rol es
elegido por la persona o cuando, de alguna manera, esta dado por el sistema. Es decir,
por ejemplo, en el armado de una lista de reproduccién en youtube es el ‘escucha’ el
que quiere ponerse en un lugar distinto. Ya no solo como alguien que escucha misica
sino como alguien que arma una concatenacién de canciones que puede elegir com-
partir con otros o no, y que de alguna manera esta eligiendo crear esa ‘playlist’ en
concordancia con lo que propone la propia pagina: “broadcast yourself”. (FERNANDEZ,
2009). Lo mismo, en el caso antes citado de LastFM, donde una persona elige crear su
‘radio virtual.

Ahora bien, respecto a la informacién producida por el usuario
al navegar o al interactuar con una interfaz, no hay una eleccidn deliberada de ‘crear’
esa informacion/datos:

“Al interactuar con un libro, un coche o la pantalla de una computadora

se activa una compleja serie de intercambios cognitivos, in-

terpretativos, perceptivos y acciones que constituyen el pro-

ceso de interaccion®.” (SCOLARI 2013)

Con esto, se pretende dar cuenta de que no toda interaccion
genera una participacién activa del usuario. Sin embargo, éste puede crear infor-
macidn que colabore con una mejor navegacidn posterior propia o de otro, es decir
hay una caolaboracién. Asi, por ejemplo, en la experiencia de la escucha musical en
youtube, la pagina comienza a realizar recomendaciones de canciones al escucha.

Como se ha descripto, en los casos de bandcamp, soundcloud,
lastFM y youtube, el rol de este ‘receptor-activeo’, pareceria relacionarse mas con la
figura de usuario que con la de ‘prosumidor’, que serfa quien produce lo que va con-
sumir. AsT, la etapa caracterizada por Kotler como de ‘co-creacidn’ no parecia tener
lugar adn en la industria musical, al menos hasta la llegada de las denominadas
‘Aplicanciones’.

Bjork: Un antecedente de aplicaciones en lo musical

El primer caso de una aplicacién en lo referido a lo musical es
el trabajo ‘Biophilia’” realizado por Bjérk®, lanzado en el 2011 por el sello Universal

6 Cita extraida del blog de Carlos Scolari posteada el 7 de febrero de 2013 en: http://www.
digitalismo.com/ecologia-y-evolucion-de-las-interfaces/

7 Labiofilia es el sentido de conexién que tiene el humano con la naturaleza y con otras formas
de vida de caracter innato y producto evolutivo de la seleccion natural que acttia en especies
inteligentes cuya supervivencia depende de la conexién estrecha con el ambiente y de a
apreciacién préctica de las plantas y de los animales.

8  Bjork Gudmundsdottir es una musica islandesa, asi como actriz ocasional. Naci6 en Reikia-
viRk, el 21 de noviembre de 1965. Inicialmente fue vocalista del grupo The Sugarcubes, para
después emprender una carrera como solista.



Music (y mas tarde por otros sellos). En principio se trataba de una aplicacién exclu-
siva para Ipad (muchas de las canciones fueron compuestas utilizando este medio) e
Iphone, pero ya esta disponible para android®.

‘Biophilia’ es el séptimo trabajo musical de la cantante islan-
desa, en el que han colaborado artistas, disefiadores, cientificos, fabricantes de
instrumentos, escritores y desarrolladores de software con la intencién de crear
una extraordinaria exploracién multimedia del universoy sus procesaos, estructuras
y fuerzas fisicas, de las que forma parte la mdsica.

Incluye una decena de aplicaciones por separado, todas aloja-
das dentro una aplicacién madre, que simula la exploracidn de una galaxia tridimen-
sional que estd acompafiada por ‘Casmogony’, la cancién principal del &lbum. Cada
una de las pequefas aplicaciones se relaciona con una pista diferente del album,
permitiendo de esta forma que los usuarios exploren e interactden con los temas de
la cancién. También sera una entidad cambiante que crecerd mientras los programas
de lanzamiento del album aparezcan, con nuevaos elementos afadidos. Cada aplica-
cion puede incluir juegos y caratulas interactivos, notacién musical que se puede
usar para cantar como en un karaoke, animaciones abstractas, letras, la partituray
ensayos musicales que exploran la inspiracién de Bjork para esa cancidn.

Las diez canciones son: 1) Moon 2)Thunderbolt 3) Crystalline 4)
Cosmogony 5) Dark Matter 6) Hollow 7) Virus 8) Sacrifice 9) Mutual Core 10) Solstice.
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Fuente: www.itunes.apple.com

Para dar cuenta de cémo funciona la aplicacién ‘Biophilia’, se
tomara como ejemplo la cancidn ‘Virus’. En este caso, la aplicacién incluird un juego
interactivo, donde un par de células estan siendo atacadas por un virus. AULT el usua-
rio es desafiado a detener el ataque, pero la cancidn dejard de sonar si el jugador
triunfa. Asi, para oir el resto de la pieza musical, los jugadores deberan dejar al
virus continuar su cursao.

Por (ltimo, el trabajo de la cantante islandesa no es solo una
aplicacién, sino que tiene una edicidn final, que incluye un Campact Disc, un segundo
disco con grabaciones exclusivas. A su vez brinda el manual de ‘Biophilia’, que incluye
fotografias, historias detras de la canciones, partituras y letras, y un caja de made-
ra con diez diapasones cromados, cada uno ajustados al tono de una cancidn de album,
cubriendo una octava completa en una escala no convencional (hay dos diapasones
que producen la misma nota y otro que es silencioso). La edicién final es limitada a
200 unidades en todo el mundo.

9  Setrata de un sistema operativo basado en Linux, disefiado principalmente para dispositivos
moviles con pantalla tactil como teléfonos inteligentes o tabletas inicialmente desarrollados
por Android, Inc., que Google respaldé econémicamente y mas tarde compré en 2005.



El trabajo musical de Bjork se puede ver como el primer album
que explora las posibilidades multimedia de las tecnologias mdéviles interactivas.
También es valido remarcar, que aungue en su gran mayoria las canciones fueron
compuestas con un ‘Ipad’, no parece tratarse de un desarrollo nativo, sino mas bien
de la adaptacién de un formato discografico al mundo de las aplicaciones. Es decir, el
proyecto ‘Biophilia’, se trata de canciones preexistentes adaptadas al formato apli-
cacidn. AsT, entre las interacciones posibles, se encuentran participar de un juego,
ver las partituras, letras y demads, pero no permite colaborar con la cancidn en si.

El propio Drexler reconoce a ‘Biophilia’ como una inspiracion
para su trabajo. Segln el mudsico uruguayo lo interesante del proyecto de Bjork es,
sobre todo, lo referido al modelo de negocio y la experiencia de que a la cancién la
acompafiaran diferentes cosas: la partitura, la letra legible mientras se la escucha?®.

Otra forma de colaboracién reciente en lo musical

Como un ejemplo reciente de la basqueda de participacién por
parte del pablico en 1o musical, se puede citar el trabajo ‘Song Reader’, de Beck?!!.
Esta obra fue lanzada en el 2012 y se trata de un album de canciones escritas para
ser interpretadas por otros madsicos.

Fuente: www. songreader. net

La obra tiene
veinte canciones, que no han sido gra-
badas, sino publicadas en un libro con
partituras y mas de cien paginas de
ilustraciones.

Se trata de un
proyecto de ‘crowdsourcing’*? musical,
donde el mdsico le solicita al publico
gue intenten hacer sus propios arreglos
y grabaciones. AsT, en la pagina oficial
de Beck, se encuentra una coleccion de
interpretaciones desde arreglos simples
con guitarra acUstica hasta otros con pianoy cuerdas de mayor complejidad.

Mas alla de la diferencia entre una aplicacién digital y una
partitura analégica, ambas se caracterizan por ser software, que permiten realizar
una accion ulterior. Como expone Drexlert?, una partitura es un software interactivo,

10  Entrevista publicada en La Nacién.com del sdbado 22 de diciembre de 2012 en: http://www.
lanacion.com.ar/1539369-jorge-drexler-habla-de-n-su-album-de-aplicanciones

11 Beck David Campbell, nacié el 8 de julio de 1970 en California, Estados Unidos de América.
Es un musico, cantante, compositor y multiinstrumentista.

12 Teff Howe lo definié como: “la externalizacién, por parte de una empresa o institucién, de
una funcién realizada por un empleado a un grupo indefinido (y normalmente grande) de
personas mediante una convocatoria abierta. Esta externalizacion puede tomar la forma de
una produccién-de-iguales (peer-production) cuando el trabajo se realiza de forma colabora-
tiva, pero también puede llevarse a cabo de forma individual.

13 Entrevista publicada en La Nacion.com del sabado 22 de diciembre de 2012 en: http://www.
lanacion.com.ar/1539369-jorge-drexler-habla-de-n-su-album-de-aplicanciones



es decir, un programa que si alguien lo ejecuta conducira a la interpretacion de una
cancion. En el caso de Drexler, es la composicidn, en algdn punto, la que se encuen-
tra abierta a la colaboracién.

Twitter: la red social que inspira a Drexler

La red social Twitter tiene entre sus usuarios al mdsico uru-
guayo®, que cuenta con mdas de 195 mil seguidores. Este servicio de microblogging
permite enviar mensajes de texto plano de corta longitud, con un maximo de 140
caracteres. Segin Drexler!’, este limite en la cantidad de letras, es lo que posibilita
que twitter sea una red social distinta, y segin refiere el mdsico, una herramienta
de investigacién poética.

Drexler expone que twitter, con su breve disponibilidad espa-
cial, fomenta que los usuarios piensen en forma literariay asi comiencen a utilizar
la rima, los juegos estructurales, el palindromo, la sextina, el aforismo, el epigrama,
entre otras formas del lenguaje.

Estas formas del lenguaje ayudaron a Drexler en la composi-
cion de las ‘aplicanciones’ que luego seran descriptas.

El componente cientifico

Jorge Drexler es médico especializado en otorrinolaringologia
y se ha servido en reiteradas oportunidades de datos extraidos de la ciencia para la
composicién de sus canciones. Por ejemplo, el dlbum “Amar la trama” contiene una
cancién denominada “Tres mil millones de latidos”, que es el nimero de latidos que
hace un corazén a lo largo de una vida promedio. A su vez, por citar otro ejemplao, la
cancién “Todo se transforma” se basa, segln el propio Drexler “en la ley de Lavoisier,
un quimico francés del siglo XVII creador de la ley de conservacién de masay ener-
gia, que dice que en cualquier reaccién quimica la materia ni se crea ni se destruye,
sdlo se transforma.”?6

A su vez, el mdsico uruguayo expone que la tecnologia es algo
que acompana al proceso creativo desde siempre. Segin sefala: “tecnologia no sdlo
son los SmartPhone. Una guitarra es una mezcla de tecnologias” (DREXLER 2011).

El proyecto “n” de Jorge Drexler

“Pensé en un laberinto de laberintos,
en un sinuoso laberinto creciente que
abarcara el pasado y el porvenir ”

JorGE Luis BoRrGEs

14 Drexler se encarga de actualizar su propio usuario, donde publica las préximas fechas, no-
vedades y diversos escritos en prosa. Esto se aclara, dado que existen artistas, deportistas y
otras celebridades que cuentan con ‘comunity managers’, que son los encargados de gestio-
nar las redes sociales.

15  Entrevista publicada en La Reptiblica del 9 de marzo del 2013 en: http://www.larepublica.
pe/09-03-2013/entrevista-exclusiva-jorge-drexler-uso-twitter-como-herramienta-de-inves-
tigacion-poetica

16  Cita extraida de la entrevista realizada el 21 de mayo del 2010 a Jorge Drexler en: http://
rollingstone.es/specials/view/127-todo-se-transforma-jorge-drexler-2004
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Como se ha visto, las generaciones mas jovenes, llegan a la
muasica de una forma diferente de cémo lo hacian los oyentes anteriores, dado que
ahora no requieren del soporte fisico, como un vinilo o CD. Aunque hay otros sopaortes
que se vuelven necesarios para poder reproducir los archivaos como las computado-
ras, las tablets, los reproductores de MP3, las laptop y hasta los teléfonos méviles
denominados SmartPhones. Asi, parece que los nuevos medios implican un acceso mas
individual que colectivo a la mlsica. Retomando a Hartdrige, Fernandez expondra que
los cruces entre masica y redes sociales mediaticas generan nuevas presencias de
los individuos de la audiencia, que encuentran nuevas posibilidades para registrar
su individualidad.

Un ejemplo de lo antes mencionado, es el que nacié en abril
del 2012 desarrollado por Drexler en colaboracién con Samsung Electronics Co. Ltd,
Warner Music Spainy Wake App'’.

El propio Drexler llamd aplicancién a su proyecto “n”, dado que
se trata de una experiencia en la cual los elementos que componen la pieza son en-
tregados por separado al usuario y éste, de forma activa y combinandolos, obtendra
un ndmero enorme de canciones diferentes.

El nombre “n”, hace alusién al simbolo mateméatico de una se-
rie cualquiera de ndmeros naturales. Segln describe la pagina oficial del mdsico
uruguayo, la aplicacién ofrece un acercamiento “revolucionarioc” a la composicién
en la cual, por primera vez, el oyente se convierte en el usuario, y las canciones se
vuelven experiencias.

La aplicacién contiene tres canciones especificamente com-
puestas para su uso en smartphones y tablets: “Habitacion 316”, “Madera de deriva”y

“Décima a la décima” y puede descargarse de manera gratuita a través de la AppStore
de Apple, Google Market o Samsung Apps.

nl: Habitacion 316

Segln la pagina oficial de
Drexler, la aplicancién “nl: Habitacién 316", es
una cancién que explora la poesia combinatoria,
en la cual se puede interactuar con las letras
a través de la libre eleccion de las frases, que
dard un resultado de diez a la veintisiete posi-
bles versiones.

Fuente: www.jorgedrexler.com

En este caso, Drexler com-
puso la letra a través de décimas'® que se van

17 Wake App es una editorial de aplicaciones, enfocada en la ideacién y disefio de productos in-
novadores en todos los ambitos, pero con especial foco en la musica. Cuenta con dos oficinas,
una en Madrid, Espaiia y otra en el Austin Technology Incubator, en Texas, Estados Unidos.
Mas informacién: http://wakeapp.com .

18  Segln el diccionario de la Real Academia Espafiola, la décima es la combinacién métrica de
diez versos octosilabos, de los cuales, por regla general, rima el primero con el cuarto y el
quinto; el segundo, con el tercero; el sexto, con el séptimo y el dltimo, y el octavo, con el
noveno. Admite punto final o dos puntos después del cuarto verso, y no los admite después
del quinto.



combinando y narra la historia de dos desconocidos que se encuentran en una habita-
cion. De esta forma, habra tantas combinaciones posibles como versiones de contar
lo que alli sucede. El misico uruguayo explicé que la aplicancion:

“emula la memoria biolégica, que no es una entidad estética, es decir,
cada vez que recordas un hecho, lo fragmentas, lo cambids, y
sobre todo filtras y seleccionds; asi como las relaciones entre
dos desconocidos tienen mil interpretaciones y mil manera
de recordarlas, la cancién tiene mil formas. Ese es el vinculo
metaférico entre la interfaz y la letra.” (DREXLER 2013)"

n2: Madera de deriva

Es una cancién
acerca de cémo el ir y venir en la vida
va determinando quienes somos, por tanto,
los oyentes tendran que moverse para ex-
perimentar la cancidn. Al presionar ‘play’
en diferentes localizaciones, los usuarios
pueden encontrar y desbloguear todos los
instrumentos que suenan en la cancién. En
este caso el oyente, cada vez que se aleje

quinientos metros del lugar donde bajé la 142
E aplicacion, desbloqueara un instrumento.

Fuente: www.jorgedrexler.com

Esta cancidon fue grabada con la Orquesta Sinfdénica del Pais
Vasco (Euskadiko Orkestra Sinfonikoa) y las voces del conjunto coral KUP Taldea. In-
cluye todos los instrumentos que contiene una orquesta completa y se puede elegir
qué instrumentos suenan junto con el coro de voces.

n3: Décima a la décima

En esta aplicancion,
Drexler convocé a nueve artistas para
compartir la pista de voz en sus décimas.
Los invitados son Xoel LGpez, Vitor Ramil,
Fernando Cabrera, Martin Buscaglia, Kevin
Johansen, Daniel Drexler, Kiko Veneno, Alex
Ferreira, René Pérez (Residente Calle 13).

3

Fuente: www.jorgedrexler.com

19  Cita extraida de la entrevista realizada en junio 2013 Jorge Drexler en http://www.letrasli-
bres.com/revista/artes-y-medios/drexler-la-enesima-potencia
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Segln refiere la web oficial esta aplicancién consiste en diez
décimas con un mismo esquema de rima, que pueden ser combinadas entre si. Es decir,
son cien versos con los que formar 10%° (diez mil millones) de estrofas diferentes. De
la misma manera que “Madera de deriva” variaba de acuerdo a la situacion en el
espacio, “Décima a la décima” lo hace con respecto a la situacidon en el tiempo. Su
duracién depende de la hora, y ast la cancion “crece” a lo largo del dfa para luego
acortarse y recomenzar. La hora determina el ndmero de estrofas que van aumentan-
do a lo largo del dfa desde la 1:00 y llegan a su maximo (10 estrofas) de 22:00 a 24:00.

El botdn de pausa lleva hacia la letra de la estrofa (décima) en
curso. En esta ventana se pueden recombinar los diferentes versos pulsando sobre
cada uno para formar nuevas décimas. Utilizando el botén de compartir que estd al
final de la estrofa se puede enviar una de las décimas por email o0 a redes sociales.

Primeras conclusiones. Los cambios en
“n”: ¢limites o falsas promesas?

Hasta aqui, la interaccién del usuario en lo musical estaba
circunscripta a poder escuchar, seleccionar y compartir canciones ya creadas y ter-
minadas, aunque luego se pudieran reciclar o remixar. Es decir, se podian realizar
acciones a partir de un producto terminado. AL reside la novedad de la aplica-
cién denominada “n”, donde el usuario, o mejor dicho prosumidor, produce, es decir
combina a través de la aplicacién, la cancién que luego va a escuchar. A su vez, la
aplicacion puede ser compartida en varias otras interfaces como Youtube, Facebook o
Twitter, Lo que paone en evidencia, una vez mas, la convergencia existente en Internet.

En el caso de twitter, si el usuario acept6, se compartiran
automdticamente las versiones en el hashtag: ‘#n_JorgeDrexler’, ‘#Habitacién316’,
‘#MaderaDeDeriva’ o ‘#DécimaalaDécima’. Lo que permite asociar con las categorias
desarrolladas por Jenkins de “top-down”, para las decisiones de las corporaciones
y las iniciativas “bottom-up” de los usuarios. Muchas veces cuando se navega en
Internet, se llenan formularios y se aceptan condiciones sin haber sido totalmente
letdas o entendidas. As7, en este caso cuando se termina de pasar por la experiencia
de una de las aplicanciones es la propia interfaz la que generard una entrada en el
hashtag bajo el nombre del usuario, compartiendo su versidn.

Esta posibilidad de compartir las versiones de las aplican-
ciones de Drexler en otras redes sociales, para que las mismas sean escuchadas por
otras persaonas, se puede pensar como una forma novedosa de delivery musical, dado
que ya no se trata de compartir un producto terminado, sino versiones personaliza-
das del mismo.

También, el proyecto “n” parece servirse de las posibilidades
multimediales que hoy ofrece la tecnologia, y particularmente un smartphone o una
tablet.

En referencia a la forma de las canciones, el propio Drexler,
en una entrevista publicada en abril de 2013 en la revista “emeequis”, expone que
para este proyecto hizo canciones liquidas, que como el agua, se adaptan y toman
nuevas formas de acuerdo al recipiente que las contiene, basandose en el desarrollo
de Bauman. A su vez, el masico explicé que quiso hacer un género que s6lo tuviera
sentido en el teléfono movil, es decir nativo de esa tecnologia.

Mas alla de algunas publicaciones®® en diarios, donde se re-

“ »

mite a la posibilidad de “crear” canciones a través de la aplicacion “n”, Drexler en

20 Paraampliar se pueden consultar los links de diarios digitales que se encuentran sefializados
en la bibliografia.



las entrevistas o en las explicaciones que el mismo da en su canal oficial de youtube,
emplea los términos: editar, colaborar, interactuar, producir.

AsT, la promesa de Drexler parece ser para varios. Por un lado,
es para la industria que fabrica teléfonos mdviles, dado que por los datos sumi-
nistrados en la nota del diario La Opinién (en su versidn digital publicada el 23 de
diciembre del 2012), la aplicacion “n” llevaba, para ese momento, mas de 70 mil
descargas en Espafia y México.

También es una promesa para el usuario, dado que la interfaz
le promete entretenimiento y pasar por la experiencia de producir su versiéon de las
canciones.

Por otro lado, las aplicanciones” al basarse en las interac-
ciones del ‘prosumidor’ con la interfaz de la pantalla del smartPhone, cuestiona el
maodelo broadcasting, dado que seria una relacién uno a uno. Aunque una vez, que las
versiones estan terminadas pueden ser compartidas y alli el modelo serfa muchos a
muchos.

A su vez, se cuestiona el modelo radiofénico por la necesidad
de prestar atencién visual a la interfaz. Lo que implica que:

“(...) el pago para obtener algo de independencia en la seleccién, seria una
pérdida de independencia en la interaccién. Pero al menos
esta tltima observacion, no es ni plenamente apocaliptica,
ni plenamente integrada.” (FERNANDEZ 2009: 60)

A modo de cierre: “Elige tu propia conclusién”

Tal como expone Eco, el lector puede darle su propio sentido
a lo leido, mdas alla de que el texto sea inmutable. Las aplicanciones de Drexler, si
bien pueden tener una gran cantidad de versiones, cuentan con letras y melodias
inmutables, que han sido grabadas para ser combinadas. De esta manera, la Unica
posibilidad que tiene el receptor es hacer algo con eso que le es dado o dejar de
interactuar/leer.

Pero para seguir en linea con los espacios de interaccién,
también en este espacio de conclusiones, se intentara dar opciones entre las que el
receptor podrd elegir para ‘co-producir’ la conclusidn final del articulo. Para las op-
ciones, tomaremos las posiciones que Eco describid en “Apocalipticos e integrados™!.

La mirada integrada

Desde una perspectiva “integra-
da’, se podria sefialar una democratizacidon de la autoria
y la posibilidad de una nueva relacién con la obra. Se
puede inferir que el reciente trabajo de Drexler marca
un cambio en la definicién de produccién y consumao,
inaugurando la primera experiencia musical en la que
el usuario se convierte en prosumidor. Por lo tanto, se
estarfa produciendo lo que expusiera BenjamiN (1989),
acerca de que la pasividad contemplativa (propia de la
obra romdntica), debe transformarse en proceso activo
de apropiacian.

Fuente: Revista Emequis

21  Se adaptaran algunos aspectos de las categorias planteadas por Eco, para marcar dos postu-
ras que suelen convivir en las teorfas de la Comunicacion.
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Cuando los prosumidores obtienen sus propias versiones de
las aplicanciones, pueden compartirlas en la red. De esta manera, se puede inferir
que se trata de una forma cooperativa de produccién comunicativa, la cual favorece
el intercambio entre miles de sujetos. Pero en este modelo ‘muchos a muchos’ no se
pierde la identidad e individualidad, dado que en el proyecto de Drexler parece haber
tantas combinaciones y versiones como individuos que la utilizan.

A su vez, se deduce que en el caso de las aplicanciones hay una
doble gratificacién. Por un lado, el goce estad en su uso, en la interaccién que nos
propone la interfaz, similar a la de un videojuego y por otro, en el contenido, en la
cancion.

También, el proyecto de Drexler podria pensarse como una in-
novacién en el formato cancién, dado que no hay una version terminada y final, sino
que esta disefiada para mutar con las diversas combinaciones.

Como explica Drexler, las aplicanciones sdlo tienen existencia
durante la ejecucion de la aplicacién. En este sentido, las aplicanciones parecen
levar adelante 1o que BarTHes (1968) afirmd acerca de que es en el lector, en este
caso el prosumidor, donde la obra se “cumple”.

Por Gltimo, “n” se trata de un claro ejemplo de convergencia
de audio, video y texto escrito, lo que implica que el prosumidor sea capaz o aprenda
a manejar todos esos lenguajes y cadigos.

La mirada apocaliptica

Desde una postura méas ‘apocalip-
tica’, se puede inferir que el trabajo de Jorge Drexler
de las aplicanciones, se trata de un ejemplo mas de
la integracién vertical entre redes y gigantescas car-
teras de contenidos, junto a la fusién entre operado-
res de telecomunicaciones y fabricantes de software
con grandes corporaciones mediaticas. Situacidn, que
segln BusTaMaNTE (2006), refuerza aln mas el poder
oligopolista por sectores y, especialmente, en forma
transversal multimedia. Desde esta postura, se puede
inferir que el surgimiento de aplicaciones como “n” son
contenidos que las corporaciones mediaticas fomentan
para la venta de aparatos tecnolégicos.

Fuente: Revista Emequis

Las aplicanciones parecerian ser un sintoma mas de la “des-
rrealizacién de lo real”, planteada por Gusern (1987), dado que promueven y promo-
cionan una participacién electrdnica que difiere de la participacion directa. AsT,
producir o colaborar en la creacion de una cancidn, ya no requiere de conocimientos
musicales ni de la utilizacién de un instrumento, sino que pareceria que las apli-
canciones sdlo exigen poseer un smartPhone o tablet para poder llevar adelante la
simulacion de aquella experiencia. Esto podriamos relacionarlo con lo que plantea
RirkIN (2000), cuando expone que se tiende cada vez mds a transformar los recursos
culturales en experiencias persaonales y entretenimiento de pago.

Mas alla de las personas que descargan la aplicacién por tra-
tarse de una novedad, existe una masa de gente que se vuelca hacia este producto
por tratarse de seguidores de Drexler, es decir quienes suelen escuchar sus cancio-
nes. En este caso, las versiones de las aplicanciones podrian pensarse en términos
de SteiNER (1991), como textos secundarios de la obra primaria que, en definitiva y
mas alla de no tener una versidn Gnica y oficial, son las canciones de Drexler que



sus seguidores quieren escuchar. Esto se desprende de la diferencia en la cantidad
de reproducciones que tiene el dnico video oficial de una ‘aplicancion’ de “n” con
respecto a las versiones de los prosumidores®?. Quizds se trate de una forma de
tentar al pablico a acercarse a los recitales, hoy la principal fuente de ingreso de
cualquier masico.

En esta misma linea de pensamiento, se puede sefialar que si
bien cada prosumidor aportara un valor agregado, con su combinacidn particular de
la aplicancidn, pero en definitiva cada una de las producciones (versiones finales)
llevara la firma de Drexler. De esta manera, se puede sefialar que se trata aqui de
un taylorismo musical, en versidn globalizada y digital: la division del trabajo (en la
produccién de la aplicacién)y el ensamble de un mismo producto en diversas partes
de la aldea global.

A su vez, teniendo en cuenta la descripcién de la mediatiza-
cion de lo musical, tanto en la produccidn, grabacidén como en la reproduccidn, que
realiza FErNANDEZ (2010), se puede inferir que con el proyecto “n” se ha llegado a la
mediatizacion de la escucha. Desde el lado de 1a impresién y reproduccidn, ya con la
invencién del fonégrafo y el graméfono surgid la posibilidad de que a través de un
medio se pueda escuchar una grabacién realizada en otro lugar espacio-temporal-
mente. Asi, hoy con un disco grabado o un archivo y el reproductor correspandiente,
se puede escuchar la cancidn, pero con las aplicanciones, se debe, al menos la prime-
ra vez, producir una versién de la cancién, para luego poder escucharla.

Podriamos sefialar que la interactividad que promueve el pro-
yecto “n”, puede asimilarse a la de los videojuegos. Seglin Manovich (2001), la inte-
ractividad, en ese caso, esta disefiada por el programador. De esta manera, el jugador
esta obligado a interactuar en un entorno respetando las reglas elaboradas por su
creador. En el caso de “n”, si bien hay millones de combinaciones diferentes y las
experiencias de cada usuario seran distintas, todas se basan en elementos creados
por Drexler. De esta forma, como expone Yupice (2002), pareceria que en el proyecto
“n”, existe un gobernante, que impide la dispersion de las piezas del caleidoscopio,
aunque su disposicién cambie cuando se lo hace girar. En relacion a esto, los medios
digitales han expandido y hasta incorporado nuevos significados a la idea de parti-
cipacion y en muchos casos, esto se debe a intereses de determinados actores que
tienen la capacidad del control. AsT, las empresas que fabrican smartPhones y tablets,
invierten en contenidos que son vendidos como servicios a sus clientes.

El proyecto “n” con su posibilidad de transformar al consumi-
dor en prosumidaor, parece disolver las viejas formas de poder y las jerarquias, pero
instauraria el régimen al que DeLeuze (1991) llamé la sociedad de control®. As7, esa
convocatoria a la participacién del receptor, esta plagada de normas®4 que tienen
como finalidad encontrar una forma de disminuir la pirateria. Acto, que al igual que
la implantacién de virus, son formas de disidencia y delincuencia que se buscan
corregir. Entonces desde “n”, se modula una forma de hacer en la que cada individuo
realiza su propio producto que se basa en las ‘aplicanciones’ de Drexler. Pero esa

22 Elvideo oficial de “Habitacién 316", donde tras una breve explicacién, Jorge Drexler ejecuta
la cancién mientras un grupo reducido de personas utilizan la aplicacion tiene 211.888 (Has-
ta el 23 de julio de 2013).

23 Siguiendo a Gilles Deleuze, las sociedades disciplinarias se encuentran en crisis. Las socieda-
des de control no adoptan el formato de encierro como su base funcional por excelencia. La
vigilancia en la era del control estd mas relacionada con tecnologias que con instituciones.

24 En referencia a los términos y condiciones que se deben aceptar para poder utilizar la apli-

won,

cacién “n”: http://www.jorgedrexler.com/web/pdf/terminos.pdf
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combinacién particular, no seria la versidn final del propio cantautor. Este material
s7 podria interesarle a sus seguidores, y por lo tanto, ser objeto de pirateria.

Al mismo tiempo, en la aplicacion “n” se consume un servicio,
en este caso el de experimentar la co-produccién de una cancion. Este acto tampoco
puede ser ‘pirateado’, dado que la experiencia personal de cada usuario es inimitable.

Por Gltimao, se podria concluir que el prosumidor que propaone
el proyecto “n”, serfa mas bien un consumidor fluido, que Mabpbonni (2010) catego-
riza, siguiendo a Bauman, como alguien que corre detras de todo tipo de sensaciones,
orientadas por un asesor experto, en este caso Drexler, que evita que el consumidar
se equivoque.

Como se ha visto, las conclusiones tienen puntos de vista an-
tagonicos, aunque ambas describan el mismo objeto. Quizds, esto tenga relacién con
1o que canta Gabo Ferro: “vas a ver que no hay més que todo esto que vemos, las cosas

son sinceras nos miente el argumento”.
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