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Resumen

En este articulo se muestra el proceso de disefio de la aplicacion Ritmos Colombianos como un
subproducto del proyecto de investigacion “Bancos de sonidos digitales de los instrumentos percutidos
del folclor colombiano”, el cual grabd a los mejores intérpretes en la ejecucion de los instrumentos
ritmicos de nuestro folclor, obteniendo una sélida base de datos (Samper) que puede ser utilizada como
libreria de sonidos para la produccion musical en los estudios de grabacion. La aplicacion digital para
méviles Ritmos Colombianos, surge como una alternativa pedagdgica para estimular la formacion
musical en los jovenes bachilleres que deseen experimentary aprender, mediante el uso de herramientas
tecnoldgicas de uso cotidiano. Esta aplicacion les permite manipular, crear, amalgamar y exportar los
ritmos creados enarchivos mp3.
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Introduccion

El proyecto“Bancos de sonidos digitales de los instrumentos percutidos del folclor colombiano”, surge de
la necesidad de crear una base de datos de los instrumentos percutidos de nuestro folclor ya que las
grandes marcas de sintetizadores a nivel mundial no poseen los sonidos de instrumentos como: el
cardngano, el cununo, la guacharaca, la marrana, entre otros. En este proyecto se grabaron estos
instrumentos obteniendo muestras de audio en formato Wave (.wav)*, Sound Fonts (.sf2)°, Midi (.mid)’ y
RecycleRex (.rx2)°. Una vez se obtuvo las muestras de audio debidamente depuradas se disefi6 a
aplicacion Ritmos Colombianos que contiene los principales ritmos de algunas zonas territoriales de
nuestra geografia como propuesta pedagdgica para la ensefianza y divulgacion de los ritmos e
instrumentos percutidos del folclor colombiano.

Desarrollo

La metodologia utilizada para lograr los resultados en esta investigacion se divide en dos partes: una
primera etapa se centra en lagrabacion, clasificaciony depuracién de las tomas obtenidas en las sesiones
para la elaboracion de los sound-fonts; la sequnda se encarga de la utilizacion de esta base de datos
obtenida en el proyecto para la elaboracidn de un software en el que se puede aprender sobre los
instrumentos de percusidny los principales ritmos del folclor colombiano.

En la primera etapa, las grabaciones de los instrumentos se realizaron con altos niveles de
realismoy fidelidad para superar la calidad sonora de los instrumentos sintetizados en el formato General
Midi. Paralograr este objetivo se utilizaron diferentes técnicas de grabacion en las que se pudo establecer
laformamadsadecuada para obtenerlas muestras sonoras de mayor calidad.

3 WAV esun formato de audio digital que toma sunombre de la palabra en inglés wave que significa onda. Este formato contiene unaalta calidad
delosaudiosyaque no utiliza compresion y fue disefiado por las empresas Microsoft e IBM.

4 Sound-fonts son bases de archivos que contienen muestras grabadas de audio de diversos instrumentos musicales. Un sintetizador "puro” no
usa sonidos grabados, sino que crea los sonidos electrénicamente, usando diferentes pardmetros de sintesis para imitar los instrumentos, pero esta
imitacion de todos modos estd lejos deigualar la calidad y pureza del sonido natural.

5 MIDI eslaabreviatura de las palabras en inglés Musical Instrument Digital Interface, y consiste en un protocolo digital o interface de comunicacién
internacional para el intercambio de informacion musical entre computadores e instrumentos electrnicos.

6 RX2es unarchivo o extensidn del software ReCycle REX 2 Audio. ReCycle es una herramienta creativa que le ayuda a aprovechar al maximo la
programacion de ritmos con archivos de audio. En términos simples, ReCycle le permite hacer con bucles muestreados lo que puede hacer con
ritmos programados a partir de sonidos de bateria individuales como: alterar el tempo, o reemplazar sonidos y procesarlos individualmente.




El proyecto generd unas muestras de audio de gran calidad, las cuales fueron sintetizadas en
bancos de sonidos definidosy catalogados que a su vez pueden ser utilizados comoinsumo para cualquier
produccién musical. De este modo se pudo establecer al final del proyecto tres productos tangibles; el
primero fue una base de datos que contiene cuatro diferentes formatos de destino con informacion
especifica de acuerdo a la plataforma de trabajo; el sequndo fue un fonograma el cual contiene en
formato tradicional de audio todasy cada una de las tomas registradas; el tercer formato es una aplicacion
mavil la cual hace parte del proceso de divulgaciony apropiacionsocial del proyecto.

De la base de datos-soporte Idgico de cada uno de los ritmos registrados se sacaron cuatro
diferentes formatos de destino, los cuales fueron organizados y catalogados de manera que su uso fuera
sencilloyademdssirvieran de insumo para diferentes plataformas. Cabe recordar que los aires que fueron
seleccionados para este proyecto son los siguientes: bambuco, calipso, cumbia, currulao, joropo, pasillo,
pelayera, porro chocoanoyvallenato. De cada uno de estos ritmos se obtuvo informacion en los siguientes
formatos: Wave (.wav), SoundFonts (SF2), MIDI (.mid) y Recycle Rex (.rx2).

El fonograma es el producto con mayor versatilidad de uso tradicional, incluso podria ser
reproducido desde cualquier plataforma sin importar su procedencia o especificaciones, en este formato
sesintetizan todas las capturas separadas por tracks de reproduccién dependiendo del aire capturado, los
primeros presentan los bucles o loops de cada aire y regionincluyendo el BPM de la toma, al final termina
conuntrack dedicadoalastomas o golpessencillos de cadainstrumento.

La aplicacion mdvil, que fue disefiada con el objetivo de tener un instrumento de divulgacion y
ensefianza de los ritmos colombianos para el publico en general, fue programada con base en el sistema
Unity 3D, de tal forma que tuviese una versatilidad cercana al ambiente de videojuego, de esta manera se
logra una mayor apropiacion social del conocimiento especifico derivado de este proyecto de
investigacion.

Esta aplicacion permite una interaccion con cada uno de los sonidos que conforman los ritmos
colombianos como son: vallenato, joropo, cumbia, currulao, bambuco, calypso, pasillo, porro pelayero y
porro chocoano, en una forma fdcil y sencilla. La aplicacion Ritmos Colombianos en esta nueva version
tuvo cambios significativos en la forma en la que los usuarios interactdan con ella, el nuevo desarrollo
simula las herramientas de creacion musical, permitiendo tener cada uno de los sonidos en una malla de
6 x 8, endispositivos mdviles que se activan con un simple touch (Toque), facilitando el uso y creando una
experienciamasinteractiva.
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Figura1. Pantalladelaaplicacion.

Figura2. Manual delaaplicacion.

En la aplicacion se pueden generar diferentes combinaciones en cada uno de los ritmos, que al
final se pueden exportar en un archivo de audio. Por otra parte, es importante destacar que el usuario
logra adquirir un nuevo conocimiento sobre la diversidad ritmica que tiene nuestro pais. Por dltimo, la
aplicacion Ritmos Colombianos es una herramienta de interaccion que en forma simple, prdctica y
entretenida logra transmitir unos conocimientos musicales sobre nuestro folclor.

E
cu
T




Conclusiones

Los resultados muestran tres tipos de productos de divulgacién y dejan un protocolo claro de la
metodologia de trabajo para la creacién de cualquier banco virtual de instrumentos de percusion. Esta
informacidn sirve como referente para otros paises que quieran duplicar esta experiencia con los aires
musicales de susregiones.

Otro aspecto importante tiene que ver con el resultado en si de las muestras, las cuales fueron
realizadas en un estudio de ambiente y actstica controlado y dieron como resultado un sonido bastante
fiel al esperado, cabe anotar la importancia que tiene los intérpretes de los instrumentos, que para este
caso fueron masicos expertos en cada uno de los aires. La importancia del intérprete radica no solamente
en su ejecucion profesional de los instrumentos o instrumento sino también en la disposicion para la
realizacion de cada muestra; esto debido a que la grabacion difiere bastante de una grabacion
convencional, en la cual se tiene un mapa predeterminado de lo que se quiere realizar, en este caso se
debe interpretar analizando las diferentes posibilidades interpretativas que sugiere la metodologia de
trabajo propuestaenlainvestigacion.

En cuanto al desarrollo del software es importante recalcar la necesidad de sequir explorando
nuevas posibilidadesy versiones de la aplicacion realizada, pues se necesita sequir creando propuestas de
ensefianza con el uso apropiado del avance en los recursos tecnoldgicos.

Los avances tecnoldgicos deben servir para el mejoramiento continuo de las propuestas
pedagdgicas de las nuevas generaciones, el reto consiste en transmitir el conocimiento a través de
herramientas mds agiles, sencillas y amenas en las que los estudiantes logren la apropiacién del
conocimiento através de las nuevas tecnologias.
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