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Resumen

“Entornos virtuales y herramientas digitales en carreras artisticas: desafios diddcticos en el
estudio de repertorio vocal plurilinglie”, es un proyecto de investigacién-creacién implementado en
el marco del programa Jovenes en Ciencia. Se toma como caso de estudio a la Licenciatura en
Interpretaciéon Vocal con orientacion en Musica Popular que ofrece la UNVM (en modalidad a
distancia). Considerando que en el cursado, se emplea repertorio en distintos idiomas y formatos en
el espacio del aula virtual, y que el trabajo con la voz implica formaciones técnicas especificas, surge
la pregunta por cdmo estos elementos son abordados en el ejercicio educativo mediados por
tecnologias digitales. Configurado un equipo transdisciplinar, se propuso realizar un relevamiento de
datos en la plataforma de Moodle y se dié inicio a una exploracién tecno-artistica que condujo al
desarrollo de un dossier digital para la visualizacién de datos.

Del mismo modo que la labor cientifica nos reclama la implementacién de métodos y técnicas
en funcién de las hipdtesis y los objetivos sembrados en el disefio de la investigacion; en la
materializacion del arte se vuelven fundamentales la practica y la documentacion de procesos ligados
a la experimentacién y el disefio. La visualizacién de los datos, devino aqui en experiencia de la
informacién en didlogo con lo interactivo y lo territorial.

Palabras claves: Bitdcora, investigacién en artes, educacién a distancia, contenido multilingtie,
multimedialidad

Abstract

‘Virtual environments and digital tools in artistic careers: didactic challenges in the study of
multilingual vocal repertoire’ is a research-creation project implemented within the framework of
the Youth in Science programme. The case study is the Bachelor's Degree in Vocal Performance with
a focus on Popular Music offered by the UNVM (distance learning). Considering that the course uses
repertoire in different languages and formats in the virtual classroom space, and that working with
the voice involves specific technical training, therefore the question is how these elements are
addressed in the educational exercise mediated by digital technologies. A transdisciplinary team was
set up to carry out a data survey on the Moodle platform and a techno-artistic exploration began,
which led to the development of a digital dossier for data visualisation.

In the same way that scientific work requires us to implement methods and techniques
according to the hypotheses and objectives set out in the research design; in the materialisation of
art, the practice and documentation of processes linked to experimentation and design become
fundamental. The visualisation of data became here an experience of information in dialogue with
the interactive and the territorial.

Keywords: Research journal, research in arts, remote education, multilingual content,
multimediality
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Introduccion

La Licenciatura en Interpretaciéon Vocal con orientacion en Mdusica Popular abrié su primera
cohorte en el afio 2021, bajo la consigna de federalizar el acceso a la educacién aprovechando las
posibilidades ofrecidas por las TIC's. La carrera presenta una particularidad en su interés por las
practicas vocales de Argentina y Latinoamérica, ademas de que la modalidad a distancia invita a la
utilizacion y circulacidn de repertorios en distintos idiomas y formatos, cuyo abordaje se ve mediado
por las herramientas y lenguajes que interpelan las aulas virtuales de la plataforma Moodle. El
programa curricular emerge del mapeo nacional como la Unica oferta en su tipo, recurriendo al
cursado remoto y la programacion de una serie de instancias presenciales que implican trabajo
técnico, performance en vivo, y clinicas intensivas con el equipo docente. Estas caracteristicas
incentivan la pregunta en torno al trabajo con el repertorio multilinglie y la formacion referida a la
practica artistica en si (centrada en el trabajo técnico vocal), considerando la participacion
hipermediada tanto de alumnos como de docentes, de una plataforma hibrida que se traza entre lo
presencial y lo virtual.

Disefiar esta investigacion implicé estructurarla en etapas que, por momentos, fueron
yuxtapuestas. En primera instancia, se desarrollaron operaciones ligadas a la observacidn, la
recoleccion de datos y su clasificacion, una tarea que debid realizarse sistemdticamente a través de la
exploracién de las aulas virtuales de la carrera, y que implicd reducir la informacién a valores
cuantificables. La razén para ello, corresponde a la siguiente etapa, que tenia que ver con el disefio
de un dispositivo multimedia para la visualizaciéon de datos. El mismo se proyecta a futuro como
parte de una experiencia situada en el campus UNVM en donde se formulen propuestas interactivas,
ludicas y sensoriales. EI movimiento invitaba a desplazarse entre medios y lenguajes, numeros,
formatos y pantallas. Esta intencionalidad exploratoria no sélo responde al problema detectado v al
perfil de los investigadores que participaron de este estudio, sino que se ve motorizada por una
indagacién del orden de lo sensible, écdmo construir un encuentro transdisciplinario con un dato
abstracto, en el entramado cientifico, artistico y tecnoldgico? Y ademads, écoOmo traspasar la
visualizacion de informacién y conducirla hacia una experiencia participativa para el usuario activo
del siglo XXI?

Esta secuencia de interrogantes nos conduce entonces a una nube semantica en donde se
rednen la idea de laboratorio y de experimentacidn. Indagar en el arte y sus sentidos suele ser mas
comun que preguntarse por su materialidad y los modos en que el arte se manifiesta (Kosciejew,
2017), pero es a través de ello que se plasman las conexiones profundas que realizan las personas
entre la imaginacién y lo tangible (Latham, 2014). En esa linea, la practica artistica y la
documentacion de la misma, se enlazan a la materializacién de la obra, y pueden ofrecer claridad
sobre los modos en que esta se relaciona con el mundo fisico y lo reflejan. Nos referiremos aqui al
término documentacidon como lo hace Kosciejew al recuperar a Buckland (1997), como cualquier
signo que opera como evidencia de un proceso o fendmeno, lo cual nos exime de pensar solo en la
dimensién de lo escrito, y nos habilita en cambio a recuperar diferentes practicas ligadas a la
escritura, la pintura, la fotografia, el visionado, la manipulacién de herramientas e instrumentos, la
organizacion, la exhibicién, entre otras manifestaciones que se configuran como informacién situada
en un tiempo, lugar y circunstancia particular, sobre la expresidon artistica a la que competen
(Frohmann, 2004). Nuestro interés por los documentos de trabajo que interpelan el disefio y las
proyecciones de esta investigacion, no nos eximen de mencionar algunos debates particulares
presentes en el arte contempordaneo mas bien ligados a su desmaterializacién, en funcién de la
primacia del concepto por sobre la forma o el contenido. Al respecto Rosalind Krauss (1979) sefialé
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que el arte contemporaneo mediatizado por lo digital, lo expande mas alld de lo fisico, de lo
conceptual o de la intencionalidad del autor. La importancia de la manifestacion artistica radica no
en la obra sino en un tipo de experiencia abierta a la participacién activa del espectador (Nieves
Arbe, 2023).

Antecedentes

En relacion al objeto de nuestra investigacion, sefialaremos primero que la educacidn
universitaria a distancia requiere del uso de herramientas digitales y de metodologias activas de
ensefanza (Sdnchez Santamaria et al. 2022), y que las investigaciones en el nodo de educacion y
tecnologias de la informacién apuntan a disefios educativos multimodales, inclusivos, flexibles e
interdisciplinares (Chan Nufiez, 2022). Centrados en las plataformas de gestion del aprendizaje, como
lo es Moodle, y atendiendo a los procesos evaluativos, la automatizacion, la recoleccion y el flujo de
datos (Breiter, 2016; Selwyn, 2015), emergen nuevas discusiones ligadas a las estrategias didacticas y
pedagogicas que interpelan el uso de plataformas educativas digitales, la autogestion, o la
predictibilidad mediada por algoritmos, entre otros aspectos.

Considerando el objetivo uUltimo de nuestro recorrido, nos centraremos aqui en la visualizacion
de datos (VD) ligada a una experiencia poética tecnoldgica. Siguiendo la cronologia propuesta por
Casanova (2017), apuntaremos que la VD nace ligada a la descripcién de relaciones matematicas, y su
evolucion a lo largo de la historia se ha ido entrelazando al anadlisis y la representacion de
informacidn. En el siglo XVII, Descartes desarrolla la geometria analitica al unir la geometria con la
aritmética y propone un sistema de ejes rectangulares que posibilita la representacién grafica de
relaciones binarias. En los inicios de la estadistica, ya en el siglo XVIII, William Playfair marca un hito
introduciendo los graficos de barras, lineas y sectores; dimensidén que evoluciona durante el siglo XIX
en manos de C. J. Minard y Florence Nightingale. En el siglo XX, el desarrollo de la informatica y la
aparicion del primer computador en 1944, impulsé y transformé la visualizacidon de datos. Algunos
hitos relevantes en este devenir son la publicacién del libro de Jacques Bertin “Semiologie
Graphique” (1967) haciendo énfasis en la correlacidn entre datos y funcidn visual, las investigaciones
en graficos estadisticos que John Tukey lleva adelante en los afios sesenta y su desarrollo de la
estadistica exploratoria en los afios setenta. Con la llegada de internet, la consolidacion de la World
Wide Web (WWW) a partir de los noventa y el auge de las tecnologias digitales, la visualizacién de
datos continud desarrollandose, nutriéndose tanto de herramientas informaticas como de marcos
conceptuales ligados a la psicologia de la percepcion (Gestalt). Actualmente, pueden enlistarse desde
softwares especializados en estadistica que permiten realizar graficos de VD, hasta otro tipo de
herramientas con funciones afines como las hojas de cdlculo, las infografias interactivas,
simulaciones en tiempo real, entre otras opciones. La VD ya no se limita al campo de la estadistica,
sino que se ha configurado como un recurso necesario en distintos campos de conocimiento a los
fines de comunicar informacion compleja.

En relacion a la expectativa del proyecto de investigacion, podriamos invocar diferentes
experiencias en el umbral transdisciplinario que configura el nodo ciencia-arte-tecnologia. Claudia
Kozak (2012), seiala a partir de su investigacién sobre tecnopoéticas que, “arte y tecnologia siempre
comparten mundo, puesto que ambos pueden entenderse como regimenes de experimentacion de
lo sensible y potencias de creacion; pero no todas las zonas del arte ponen de relieve esa
confluencia” (p. 8). En esta clave, las tecnopoéticas argentinas han experimentado para afectar al
arte a otros terrenos, a través de la asociacidén con la tecnologia. Si pensamos particularmente en la
VD ligada a la tarea cientifica mediada por el arte, mencionaremos aqui el trayecto de investigacion
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de la Mg. Carola Dreidemie en la Universidad Nacional de Rio Negro (UNRN). Entre sus trabajos,
destacaremos al proyecto “Arte y Biotecnologia: invasion bioldgica, patrones y ritmos de
movimiento” que tuvo por objetivo desarrollar una metodologia de visualizacidon y seguimiento del
movimiento de abejas a través de la programacién informatica, las artes multimediales y la
animacién 3D. Dreidemie (Garcia y Dreidemie, 2019) apunta la diferencia entre visualizaciéon de
informacion (VF) en tanto andlisis de datos confirmativo de informacion ya conocida, y visualizacion
de datos (VD) en tanto andlisis exploratorio capaz de producir nuevo conocimiento a través de su
materializacidon. En ese contexto, el arte para Dreidemie opera como transmisor y traductor de
informacién de elementos diversos, “nos hace perder constantemente el centro del universo, nos
obliga a acostumbrarnos a un universo de varios centros, multiple, asimétrico, en transformaciéon”
(2022: 4)

Marcos de trabajo

Iniciemos el recorrido por este proceso de investigacion-creacion pensando en la relevancia del
objeto en funcidon de las tendencias de la educacién universitaria a distancia en Argentina. Segun la
ultima sintesis de informacion universitaria publicada por el Ministerio de Capital Humano, que
corresponde al periodo 2022-2023, la participacidon porcentual de la oferta académica a distancia en
posgrado fue de un 55,7% en el sector estatal y de un 44,3% en el sector privado en el afio 2022. Si
bien hay mayor concentracion de matricula en el sector estatal, los datos en torno a nuevos
ingresantes (también al afio 2022) apuntaban que en la modalidad a distancia, el 41% de los
inscriptos pertenecian al sector estatal y el 59% al sector privado. Sin animos de establecer
causalidades infundadas en funcién de estas tendencias, consideramos que abordar desde distintos
enfoques la oferta académica innovadora de la UNVM en las areas humanisticas, a las que
pertenecemos como graduados, docentes e investigadores; puede contribuir a su desarrollo, a la
deteccién de problematicas, y al crecimiento del trabajo que la universidad realiza en conjunto con
las necesidades de su comunidad.

Un paradigma en torno a la investigacion que sostenemos con compromiso en diversos equipos
y proyectos de investigacion de la UNVM hace ya muchos afios, es aquella que liga la dimensién
tedrica a la practica. Aplicado al campo artistico, citaremos la distincion que ofrece Borgdorff (2009)
entre: a) investigacidn sobre las artes, focalizada en abordar la practica artistica desde una distancia
tedrica; b) investigacidn para las artes, que refiere a un tipo de investigacion aplicada que produce
instrumentos o conocimientos aplicables en practicas artisticas particulares; y finalmente c)
investigacion en las artes, que asume una perspectiva centrada en la accion, no establece una
distancia entre sujeto y objeto, o entre investigador y practica, sino que propone a esta ultima como
parte del proceso mismo de investigacion y sus resultados. Asumiremos aqui el desafio de este tipo
de practica como investigacion, a los fines de poner en didlogo otros métodos no especificamente
propios del arte que integran un recorrido interpelado por la produccién de conocimiento ligada a la
observacion y clasificacidon de informacidn, la traduccién entre medios y lenguajes, la exploracion de
materialidades y tecnologias disponibles, y el disefio y desarrollo de prototipos.

Si buscamos profundizar en lo que proponemos como dispositivo de visualizacién, primero
estableceremos algunos entramados referidos a aquello que entendemos por poéticas tecnoldgicas,
lo digital, lo hipermedial, lo hipertextual, la instalacién y lo interactivo. Seguiremos para ello a Kozak
(2012) quien define a las tecnopoéticas como practicas artisticas que problematizan la dimensidn
técnica/tecnoldgica, y que lo hacen en un contexto social determinado, por lo cual presentan una
dimensién politica, en tanto dialogan con una historicidad y una constelacion de sentidos
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particulares sobre lo tecnoldgico. Por digital, entenderemos a un conjunto de tecnologias que
permiten transmitir, codificar y procesar sefales eléctricas; a lo cual, en términos mas abstractos se
agrega la inmaterialidad e inmediatez. Aparece ligado a ello el arte digital, materializado a través de
pantallas, sensores, periféricos, bases de datos, videojuegos y software, entre otros elementos. Un
arte digital que oscila entre la pérdida de lo objetual, la transformacion en tiempo real, la instalacidon
y las interfaces.

En un documento o sistema digital, nos encontramos aqui interpelados por dos conceptos,
hipermedia e hipertexto. El primero remite a un sistema interactivo en donde convergen distintos
medios y en donde la navegacién se puede realizar de multiples modos segun las decisiones que
tome el usuario dentro de una serie de posibilidades previstas. La interactividad se articula aqui entre
los pedidos que se le realizan a la maquina y las respuestas que ésta ofrece. En el campo de la
informatica, la interactividad refiere a grandes rasgos, a una relacién sincrénica, en términos de
actividades, que se establece entre un sistema y el ser humano; aspecto que cobra central relevancia
en el desarrollo de las tecnologias digitales contemporaneas. Como apunta Kozak (2012), estas
busquedas pueden hallar cierto antecedente en el arte de vanguardia, que buscd sacar al espectador
de su rol meramente contemplativo.

El concepto de hipertexto, por otro lado, también apunta a la bifurcacidn, la no-linealidad y la
interactividad, en tanto el usuario elige caminos segun el devenir de su propio pensamiento e
interés, en didlogo con una escritura plena de derivas, andamiadas con anticipacion por el autor, que
permiten realizar saltos entre enlaces y contenidos.

Ahora bien, habldbamos antes de inmaterialidad en relacidn a la informacidn digital, pero éiqué
pasa cuando el espacio fisico adquiere un rol dentro de la narrativa que se construye?iqué pasa
cuando en lugar de contar sobre el espacio, se cuenta en el espacio? Pensaremos en territorialidades
expandidas (Irigaray, 2019) en funcién de que el territorio opera como hipertexto organico, se
constituye como plataforma narrativa de un proyecto ficcional o no ficcional, enlazada a los entornos
virtuales que interpelan un ecosistema narrativo en donde las audiencias son participativas. Un
relato organizado en torno a espacios y lugares, “opera como un dispositivo de reconstruccién social
constante en donde la memoria es entendida como los significados que se comparten,
desarrollandose como una practica social mads, a través de la cual se expresa y se forma la identidad”
(Irigaray, 2019). La accidn sobre el espacio, deviene en su transformacion fisica y simbdlica. Otro
concepto relevante es el de las narrativas espaciales, las mismas recurren a la convergencia de
medios para sostener una experiencia que exige el desplazamiento, la historia se construye y
transcurre en espacios fisicos reales, debiendo considerar entonces tanto los temas, como los
contenidos y los itinerarios en funcidn de la estructura narrativa propuesta (Boj & Diaz, 2013).

La planificacién de nuestro dispositivo, nos conduce en este punto, a incorporar las nociones de
intervencién e instalacion. La primera tendrd que ver aqui con la idea de adicién, modificacién, de
accion en el espacio, y con la condicién de lo efimero. La instalacién apunta a una obra situada, en
ella el espacio de exposicién entra en didlogo con un espacio sensible creado por el artista. La
instalacion deja una huella material pero al mismo tiempo su existencia también tiene plazo. Lo
tecnoldégico siguiendo a Kozak (2012) opera como un lenguaje que entrama al arte, el espacio, la
técnica y a nosotros. Desde los afios noventa en adelante, la informdtica va impulsando Ia
experimentacion, con multiples medios y lenguajes, y la participacién de los usuarios. Se van
produciendo cruces entre las ciencias y el arte, a partir de artistas que poseen formacidn cientifica, o
de conocimientos cientificos recuperados por diversas experiencias artisticas. En ese entramado, la
instalacion, a razén de su multimedialidad y su condicién de impermanencia, sefiala Kozak, emerge
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como formato idoneo para la interdisciplina y la hibridacién tecnoldgica.

Para concluir, hablemos nuevamente de los documentos de trabajo y recuperemos en este
escrito la figura de la bitdcora como herramienta de reflexién y registro personal de las tareas
desarrolladas en el transcurso de la investigacién. La bitdcora implica escribir, dibujar y tomar notas,
entre otras diversas posibilidades que permiten al artista-investigador interpretar el mundo vy
reflexionar sobre él. La investigacion es un parte central de la tarea del investigador-artista.
Partiendo de una pregunta, se da inicio a la investigacién como proceso para arribar a la propuesta
artistica. Alli convergen no solo contenido de orden tedrico, histdrico o cultural, entre otros aspectos;
sino también lo experimental, lo afectivo y lo intuitivo (Anaya Morales y Cdzar Angulo, 2014).

Itinerarios metodologicos y memorias de desarrollo

Encuadrados en el programa Jévenes en Ciencia impulsado por el Ministerio de Ciencia y
Tecnologia de la Provincia de Cordoba con el apoyo de la Agencia Cérdoba Innovar y Emprender vy las
universidades; se propuso como objetivo general de la investigacion identificar procesos vinculados
al entorno personal de aprendizaje (PLE) en aulas virtuales de la Licenciatura en Interpretacion Vocal
a distancia de la UNVM en la cohorte 2021 a los fines de explorar a futuro posibles transformaciones
tecnolégicas y comunicacionales en el desarrollo de carreras artisticas a distancia. Y como objetivos
especificos: 1) Caracterizar estrategias didacticas aplicadas a la socializacién y producciéon de
repertorios musicales plurilinglies multimediales en aulas virtuales. 2) Explorar aptitudes del entorno
virtual, para viabilizar una comunicacién flexible, accesible, y equitativa entre los usuarios. 3)
Producir un dossier digital multimedial para visibilizar datos relacionados al cursado de la carrera en
lo relativo a la dimensidn plurilinglie del disefio curricular.

En funcién del objetivo general, en primera instancia se definié realizar un estudio exploratorio
que permitiera realizar una construccién de datos conforme a las practicas multimediales
desarrolladas en el aula virtual de la Lic. En Interpretacién Vocal con orientacién en Musica Popular
de la UNVM. Se delimitd una muestra compuesta por seis espacios curriculares distribuidos entre el
primer y segundo cuatrimestre, y pertenecientes tanto al drea de Formacién Integral Profesional
orientada a practicas y al desarrollo de Trabajos Finales ligados a repertorio musical solista y/o coral;
como también al drea de Formacion General, ocupada en acompafiar el desarrollo de una mirada
critica en pos de la interpretacién musical. Se ingresé en las aulas virtuales correspondiente a cada
espacio curricular y se realizé una observacién y desglose del disefio de la interfaz, ello permitié
reconocer si existe unicidad en los formatos con los cuales se disefiaba y proponia el acceso a los
contenidos, como también detectar las actividades propuestas en el aula y el tipo de recursos
ofrecidos por la plataforma Moodle que eran recuperados en funcién de ello. Posteriormente, sobre
los repertorios enlistados y las actividades propuestas como tarea o dentro de los foros, se
establecieron una serie de categorias y variables a analizar: 1) Repertorios: a) Lugar de procedencia
de la obra musical, b) Idioma en que se emplea la obra, c) Formato en la cual la misma es empleada
en el aula virtual (videos, textos, audios, partitura editable, otros). 2) Actividades: a) Tareas
propuestas por el equipo docente (como recurso dentro del aula virtual), b) Acciones realizadas por
los estudiantes para cumplimentar con la realizaciéon de las consignas (por ejemplo, experimentar
con la voz o crear contenido multimedia). Luego de recorrer manualmente los entornos virtuales, se
procedio a ordenar los datos en una base, a los fines de arribar a su visualizacion.

En relacidn al primer objetivo, la recoleccidon de datos implicé observar aquellas secciones del
aula virtual en donde se producian las interacciones entre alumnos y docentes, tales como los foros,
los buzones de las actividades o los documentos colaborativos. Se presté atencion al tipo de entradas
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realizadas por los participantes, los intercambios relacionados a los temas de interés emergentes y
los tipos de archivos que se pusieron en circulacion. Se observaron las tareas propuestas por los
equipos docentes, los contenidos de apoyo, los documentos de cursado (programas, registros
audiovisuales de las clases, manuales, programas de concierto, entre otros). Se revisaron ademas las
producciones multimediales de los estudiantes, y las devoluciones de los profesores.

En pos del segundo objetivo, se recorrieron las aulas virtuales y se desarrollé el mencionado
analisis de la interfaz considerando el disefio de informaciéon y navegacion empleados por la
plataforma, atendiendo a los recursos, elementos multimediales y redes hipertextuales. Con ello, se
buscd reconocer aquellos elementos que resultaron mas eficientes para cumplimentar con los
objetivos de cursado propuestos por los respectivos espacios curriculares.

Finalmente, en funcidn del tercer objetivo, se llevd adelante un proceso experimental con los
datos recolectados. Se realizaron diversas pruebas ligadas a materiales, tecnologias y formatos. Se
propuso la generacién de un dispositivo conformado por una plataforma web, una serie de videos 3D
orientados a su visualizacién en dispositivos méviles y un ejercicio de codificacién sonora. Estos
recursos podran emplearse proyectivamente para el montaje de una instalacién en el campus de la
UNVM, que invite a los participantes a una experiencia lidica e interactiva. Cada una de las piezas de
este dispositivo se entraman en la pagina web, pero conllevaron su propio proceso de disefio y
conceptualizacion. Para la web, que opera como punto central de visualizacién, se desarrollaron
nodos de contenido segln el espacio curricular cuyos datos estdn siendo representados. En primera
instancia, se trabajé en torno a las categorias como si se tratasen de nodos hipertextuales o nubes
semanticas. Se propusieron a modo de etiquetas y se jugd con las posibilidades de organizacién de la
informacién y distribucidn grafica del contenido en el espacio. Se bocetan distintos prototipos de
nodos de datos y se elaboraron experiencias tanto en papel como en graficos bidimensionales.

Imagen 1. Pruebas de disefio de nodos de datos

Seminario Individual
Datos vinculados a categoria 1
variables medidas

Dalos vinculados a categor a2
variables medidas

Datos vinculados a categoria 3
variables medidas

La busqueda por migrar estos nodos de datos a un formato audiovisual que pudiese habilitar
otras experiencias con dispositivos moviles, nos condujo a la animacidn tridimensional y a la
necesidad de reformular el disefio de los nodos, de modo que se pudiera simplificar la visualizacion.
Ello requirié de la propuesta de una codificacion de los datos ligada a la dimensién formal de las
animaciones. Se trabajé en distintas asociaciones entre color, forma y contenido, arribando a una
esfera atravesada por bandas. En ese prototipo las categorias se indican con distintos colores, y la
longitud de las bandas en torno a la circunferencia apunta al valor porcentual del dato representado.
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Los prototipos fueron creados con graficos bidimensionales y tridimensionales, se experimentd con
visualizacion holografica empleando placas de plastico cristal y edicién de video, y se elaboraron
también bocetos en papel, lapiz y tinta. Finalmente, pensdbamos que si el estudio de caso se ligaba a
una formacién de tipo musical, era necesario explorar una codificacién equivalente de los datos en su
dimensidn sonora. Representar los datos como sonidos, requirid crear una escala de equivalencias en
donde a cada nota musical le corresponde un intervalo de valores porcentuales. Las categorias
implican el establecimiento de presets particulares para cada secciéon sonora que compone la pista
de audio de un espacio curricular, lo cual implica que cada grupo de sonidos adquiere caracteristicas
particulares que permiten distinguir los bloques o cascadas de datos. El instrumento de base
empleado fue un piano digital cuya sonoridad rememora los juegos arcade que se introdujeron al
mercado progresivamente en los afios setenta y que nos invitaba a pensar en el paso de lo analdgico
a lo digital, y se sumaron a los sonidos distintos efectos de coro, reverberacién o distorsién. Como los
datos varian en su distribucion entre un espacio curricular y otro, descubrimos que a nivel visual y
sonoro, las representaciones de los datos de cada mddulo le daban a las esferas tridimensionales una
forma particular y un sonido particular en funcién de sus correspondencias particulares en la escala,
por lo cual nos referiremos a ello como huellas visuales y sonoras.

Imagen 2. Experimentos de visualizacién en torno a modelos de nodos de datos, realizados con
graficos bidimensionales, holografia e inteligencia artificial.

Profundizando en el interés por los ecosistemas digitales y las herramientas que nos podia
ofrecer la web para desarrollar este dispositivo, se decididé trabajar con distintas plataformas vy
aplicaciones. Entre ellas mencionaremos plataformas de gestion de contenidos en linea (CMS) como
Wix y Wordpress, programas de edicion de imagenes libre como GIMP o de disefio grafico como
Canva, la suite de disefio de Adobe, generadores de imagenes de Inteligencia Artificial con motor
Dall-E (como Copilot u Open Al), o la plataforma de creacidén musical Band Lab.

Imagen 3. Pruebas de disefio de interfaz web
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Conclusiones: Sobre datos y graficos en movimiento

En relacion a los datos obtenidos sefialaremos en términos generales que, partiendo de un total
de 302 obras musicales utilizadas durante el cursado, relevadas sobre la totalidad de la muestra: el
56% proviene de paises de América del Sur especialmente de Argentina y Brasil; el 28% de América
del Norte, principalmente de Estados Unidos y Cuba; y un 16% de paises europeos. En relacién a los
idiomas en los cuales dichas obras se abordan, el 98% de las piezas se presentan en lenguas
indoeuropeas, principalmente en castellano e inglés. El 1,3 % trae a escena lenguas africanas o
nativas del continente americano, como el mapudunguin; mientras que el porcentaje restante
corresponde a lenguas aisladas como el euskera. Las obras circulan y se trabajan en distintos
formatos y contextos, en ocasiones la misma obra es recuperada en multiples formatos. Sobre un
total de 406 piezas, el 57% se trata de videos, seguido del 24% en archivos de texto (tales como
partituras), y el restante 19% se distribuye entre audios u otros formatos como archivos editables en
software especializado o contenidos a consultar en sitios web. En relacion a las actividades
propuestas por los equipos docentes, sobre un total de 34 consignas, el 41% refiere a la produccién
de texto o de audio, el 18% apunta a realizar entradas especificas en foros, y el porcentaje restante
se reparte entre la produccion de videos o de contenidos multimedia, la participacién en conciertos
presenciales o la realizacién de cuestionarios autoevaluativos. En funcién de aquello efectivamente
realizado por los estudiantes, sobre un total de 1000 tareas entregadas en la plataforma, los datos
principales nos informan que crearon contenido original (por ello entiéndase videos, audios, sitios
web personales) en un 31%, experimentaron con sus voces en un 21% (como parte de ejercicios de
articulacién técnica y tedrica) y produjeron texto escrito en un 20% (reflexivos sobre la propia
practica artistica y sobre los materiales de lectura ofrecidos por los espacios curriculares).

En torno al primer objetivo, apuntaremos que se hizo énfasis en la participacion y la
colaboracién e intercambio entre los alumnos en foros de tematicas libres habilitados por los
docentes, circularon alli videos, fotografias, escritos y audios. Aquellos espacios curriculares
orientados especificamente al canto, implican el trabajo intensivo con técnicas vocales, por lo cual se
incentivd a los estudiantes a desarrollar bitdcoras que dieran cuenta de las sensaciones
experimentadas y los desafios hallados en la practica artistica. Se solicité el registro de videos y
audios a compartir con los docentes y los demas compafieros de cursado, para visibilizar aspectos
ligados a la performance vocal y corporal. En relacién a la dimensidn idiomatica y fonética, se
plantearon ejercicios de lecto-comprensién para afianzar el acceso a otros idiomas distintos al
castellano recurriendo a herramientas interactivas. Se utilizaron partituras, las cuales pudieron ser
adaptadas a las tonalidades de los estudiantes segun el repertorio a trabajar, y se visualizaron
documentales de caracter histérico y cultural en torno a la musica latinoamericana, contemplando la
performance de artistas y agrupaciones destacadas. En los tramos de especializacion, las tareas de
aquellos espacios curriculares propusieron ejercicios en didlogo con otros mddulos, en ocasiones
implicando continuidades entre un ano y el siguiente. Ademds, se plantearon encuentros
presenciales anuales bajo la modalidad del taller, que buscaron reforzar el trabajo técnico que los
alumnos fueron sosteniendo y desarrollando de forma remota hasta esas instancias. Alli los docentes
se concentraron en los errores, obstdculos y habilidades demostradas por los estudiantes a nivel
individual, facilitandoles herramientas y acompafandolos en aspectos ligados a la preparacién
escénica con miras a la participacion en un concierto publico en el auditorio del campus universitario
que did cuenta de sus recorridos -tanto profesionales como afectivos- durante el afio académico.

En torno al segundo objetivo, sefialaremos que de lo observado, los mddulos de los espacios
curriculares se organizaron en el aula en distintas secciones, introducidas por una pestafia general
encabezada por un zdcalo y una caja de informacion. Existié un criterio estético compartido, el cual
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resulté en una identidad grafica particular. Se anexaron documentos descargables con informacion
sobre la cursada y el cuerpo docente, contenidos y cronogramas pautados. Se ofrecieron clases de
consulta en horarios especificos que podian ser solicitadas por los estudiantes de forma individual, se
grabaron y cargaron en la nube las clases sincrdnicas para su recuperacion posterior, y se habilité una
seccion de mensajeria directa para atender a las necesidades particulares de los estudiantes. En las
distintas pestafias que compusieron las secciones de cada aula, se emplearon foros de avisos y foros
libres, imagenes y audiovisuales, u otros recursos multimediales incrustados a partir de alojamientos
externos (como prezi), o recursos incorporados a la plataforma mediante plugins (como el paquete
de herramientas h5p). Se emplearon hipervinculos a sitios externos y también entre paginas y
secciones internas del aula, se propusieron actividades como recursos dentro de Moodle, se
almacenaron documentos de lectura o trabajo descargables (en formatos de texto u otro tipo de
archivos accesibles mediante software especifico), se emplearon recursos de evaluacidon vy
autoevaluacion (como los cuestionarios), y herramientas de produccion colaborativa (como los
glosarios).

Arribando al tercer objetivo, se cred un espacio web de dominio gratuito en la plataforma
Wordpress®. El sitio se organizé en distintas secciones concebidas como nodos de datos que
contienen la informacién recuperada de la observacién de cada uno de los espacios curriculares que
componen la muestra, otra seccién refiere a la huella sonora de esos seminarios datificados y otra
refiere a su huella visual. Los datos se recuperaron en formato de texto, graficos bidimensionales,
pistas de audio y videos de animacion tridimensional. El dispositivo aln se encuentra en desarrollo,
encontrandose las esferas tridimensionales en etapa de produccién. Las mismas cuentan con la
colaboracién del animador cordobés Martin Eschoyez, especialista en modelado y generacién 3D.

Imagen 4. Prueba de esfera tridimensional modelada por Martin Eschoyez, sobre datos parciales
de un espacio curricular

* https://proyectojencs.wordpress.com/
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