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Introduccién

Soundcool es un sistema gratuito para la creaciéon musical, sonora y visual
colaborativa mediante moviles, tablets y otros interfaces desarrollado por el
grupo de Artes Performativas y Tecnologia (PerformingARTech) de la Universitat
Politecnica de Valéncia (UPV) con la colaboracién de Carnegie Mellon University. El
grupo PerformingARTech constituye un equipo multidisciplinar con investigadores
de perfiles artisticos y técnicos dirigido por el Dr. Sastre, véase equipo en
http://soundcool.org.
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Fig. 1: Aplicacién Soundcool para PC o Mac: médulos de audio a la izq. y de video a la dcha.

El sistema puede descargarse en http://soundcool.org, y consiste en un conjunto
de médulos como instrumentos virtuales, reproductores (players) de audio o video,
entradas de audio (micro) o video (camara) en directo, efectos de audio y video,
mesas de mezclas, etc. que funcionan en ordenadores Mac o PC. Dichos médulos se
abren desde la aplicacién de la Fig. 1y pueden interconectarse entre si. Por ejemplo,
una fuente sonora, como un instrumento virtual o un micro, puede conectarse
a un efecto de eco, el cual se aplicard en tiempo real a dicha fuente. La ventaja
principal de Soundcool es que cada uno de estos mddulos puede controlarse con
los méviles o tablets de los participantes posibilitando la creacién colaborativa,
con aplicaciones tanto educativas como profesionales. Véase Introduccion a
Soundcool en https://youtu.be/zoZaVK7ysRM.

En el &mbito educativo hay que notar que Soundcool, ademéas de gratuito, es un
sistema innovador con respecto a otras metodologias por ser un sistema modular
multimedia de creacidon colaborativa que usa moviles y tablets, tecnologias con las
que han nacido las generaciones actuales. Dispone de cursos gratuitos online MOOC
(Massive Open Online Courses) “Creacién musical con Soundcool: Introduccion” y
“Soundcool 2: Médulos de video y propuestas creativas” en la prestigiosa plataforma



Fig. 2: Ejemplo de interfaz tactil del mévil/tablet (izq.) para control wifi del médulo player o
reproductor de audio de Soundcool en el ordenador (dcha.).

internacional de cursos online edX https://www.edx.org. Los videos de dichos
cursos se hallan en el canal de YouTube del proyecto en https://bit.ly/21JUi6S (Curso
Introduccién a Soundcool) y https://bit.ly/2UdeJcr (Curso Soundcool 2). Ademés,
el sistema utiliza recursos disponibles en muchos centros educativos y por muchos
particulares, como ordenadores PC o Mac, micréfonos, webcam, altavoces, etc. Los
dispositivos méviles que usamos, moéviles y tablets, también se seleccionaron por
ser de uso frecuente entre los particulares y entre los estudiantes o sus familias, para
evitar que los centros tuvieran que adquirirlos.

Soundcool utiliza el protocolo Open Sound Control (OSC, hitp://opensoundcontrol.org/introduction-osc)
para extender la aplicacién Soundcool que funciona en el ordenador con interfaces
gréficos multiples que funcionan en moviles y tablets. La app movil desarrollada
para Soundcool estd disponible gratuitamente en Apple Store para iOS y Play
Store para Android. Cada una de las pantallas de control en los méviles o tablets
es similar a los médulos de Soundcool que funcionan en el ordenador. Como
ejemplo véase el médulo player y su correspondiente pantalla de control en el
mévil en la Fig. 2.

Cuando se cred Soundcool se permitié utilizar también la interfaz Kinect de Xbox
360 para controlar los médulos. En el ambito profesional, se ha desarrollado en
2018 un sistema de control de Soundcool mediante las gafas Hololens de Realidad
Aumentada https://www.microsoft.com/en-CY/hololens, véase Fig. 3.
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Fig. 3: ejemplo de distintos
médulos de audio de Soundcool
y control de médulos por wifi
con mdviles/tablets y gafas de
realidad aumentada.
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El Profesor Roger Dannenberg de Carnegie Mellon University (CMU) colabora con
el proyecto Soundcool desde sus inicios en 2013, (SASTRE et al. 2013, SASTRE et al.
2015). Ese afio, el Dr. Sastre fue becado para realizar una estancia de investigacién
con ély su grupo. El objetivo propuesto por el Dr. Sastre para la estancia era crear
un sistema para la creacion colaborativa sonora y musical. Finalizada la estancia, con
la colaboracion del equipo en Espaiia, ese mismo afio nacia Soundcool 1.0. El Prof.
Dannenberg tiene numerosas contribuciones en el &mbito de la Computer Music a
nivel internacional, entre ellas es cocreador del editor de audio gratuito Audacity,



con méas de 350 millones de descargas. Invitado a una clase con Soundcool en 2016
dentro de un proyecto Europeo Erasmus+ de educacién en Espafa, indicé que no
habia visto en el mundo nada igual, véase https://youtu.be/LHdzQe05SLo, y decidié
pasar de ser consultor externo a participar activamente en el proyecto.

El Prof. Dannenberg destaca que Soundcool se halla en un punto éptimo de
equilibrio entre facilidad de uso y generalidad. Asi, existen otros sistemas, como por
ejemplo Max de cycling’74 o los lenguajes textuales dedicados a la computer music,
que, aunque son mas generales que Soundcool, poseen una curva de aprendizaje
mucho mas lenta, e, igualmente, existen otros sistemas que, siendo mas sencillos,
son menos funcionales.
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Fig. 4: Roger Dannenberg compara la sencillez y funcionalidad de Soundcool con otros
sistemas de usos similares, siendo estos mas complejos o bien menos funcionales.

El proyecto Soundcool ha recibido premios como el premio NEM Art 2017
de industrias creativas europeas de la asociacion New European Media
(https://bit.ly/2H?OEYT). Soundcool ha recibido también el premio del SIMO
Educacion 2016, Salén de Tecnologia para la Ensefianza, a la mejor experiencia en
programacion y robética (https://bit.ly/392znCG).

Soundcool ha sido utilizado también con personas con diversidad funcional y el
grupo de Soundcool especializado en ello ha recibido premios como el Premio del
Consejo Social de la UPV en la categoria de Responsabilidad Social Universitaria
por sus trabajos con TICs y diversidad funcional, o el Premio Fundacién Orange
en Uso de TIC para la Accesibilidad y la Autonomia Personal al Mejor Proyecto Fin
de Carrera recibido por el trabajo titulado "Analysis, Design and Development of
Virtual Reality Applications for the Rehabilitation of Children with Mobility Issues”. El
proyecto fue desarrollado por la alumna Diia. Marta Marti Marqués con dos tutores:
Carlos Hernandez de la UPV y miembro del equipo de investigacién de Soundcool,
y Catherine Holloway en la University College London (UCL, UK), universidad n° 1 en
los rankings internacionales de educacién https://bit.ly/2Qé6wX0O6.

Por otra parte, el Dr. Jorge Sastre, director del proyecto, ha recibido el Premio Bankia
al Talento Musical de la Comunidad Valenciana como Mejor Investigador muy
especialmente por su trabajo con Soundcool https://goo.gl/DB6dEF, y el proyecto
"ExperimentArts: musica, creatividad y aprendizaje colaborativo”, grupo que realizd
las pruebas con Soundcool desde sus inicios en 2013, recibié también otro premio

New European Media

Fig. 5: Asociacion New European Media
(NEM) https://nem-initiative.org.
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Bankia en la modalidad de mejor proyecto educativo musical en dicha convocatoria.
Y el sistema se ha presentado en numerosas publicaciones internacionales, festivales,
conferencias, cursos, véase apartado de documentacion en http://soundcool.org

Actividades educativas

Proyectos Europeos Erasmus+ educativos como Technology to Support Learning
and Creativity: building European Networks through Collaborative Music Creation
(2015-1-ES01-KA201-016139), Music Technology (2017-2-IT03-KA105-011802),
o Aula de Musica: creatividad y aprendizaje (2017-1-ESO01-KA101-036693) han
adoptado Soundcool para distintos centros europeos de primaria, secundaria y
escuelas de musica de paises como ltalia, Espafia, Rumania, Portugal, etc.

H Erasmus+

Italy, Portugal,
Romania, Spain,
France, Turkey, Malta,
Croatia, Georgia

Fig. 6: imagenes tomadas en distintos paises de la realizacién de actividades
y talleres de Soundcool dentro de los proyectos Erasmus+
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Fig. 7: ejemplos de actividades educativas realizadas.

Estudiantes espafioles, italianos, portugueses, rumanos, americanos, etc.
han realizado con Soundcool numerosos espectdculos y creaciones artisticas
musicales, audiovisuales, teatrales, bandas sonoras, éperas, etc., véase
Fig. 6. Muchas de ellas estdn compartidas el canal de YouTube de proyecto
https://www.youtube.com/c/Soundcoolproject en la lista de reproduccién de
“Conciertos, éperas, teatro y eventos con Soundcool” (https://bit.ly/2FQNrés,
véase Fig. 7).



En 2016 se estrend la dpera “La Mare dels Peixos” (La Madre
de los Peces) en el Palau de les Arts de Valencia (Espafia)
con estudiantes de primaria, secundaria y de escuelas
de mdsica, junto a cantantes y orquesta profesionales
(https://bit.ly/2TS2HDz). Esta es una Opera inspirada en la
rondalla del escritor valenciano Enric Valor del mismo nombre
que narra un cuento tradicional valenciano. La composicién
musical fue realizada por Jorge Sastre y Roger Dannenberg,
y el estreno se realizé dentro de un proyecto europeo con
financiacién de multiples entidades. Se programaron dos
nuevas representaciones en el Palau de les Arts en mayo de
2019, esta vez con alumnos del CEIP Juan Esteve de Albal
(Espafa) en la creacion Soundcool, ver Fig. 8.

El primer acto es facil de representar independientemente al ser
autocontenido y breve. Se ha interpretado por estudiantes de
secundariaenRumaniaen Rumanotambién dentro de un proyecto
Europeo (https://youtu.be/4iRMnYJwxll), con estudiantes de
escuelas de musica en Espafna (https://bit.ly/2HUSfcX), y se
interpreté también en inglés “The Mother of Fishes” en 2017
como preestreno de la épera con estudiantes universitarios del
Campus Puebla del Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores
de Monterrey (ITESM, México, (https://bit.ly/2YLQyUL). Hay
que notar que segun los rankings internacionales el ITESM
es actualmente la mejor universidad privada de México y una
de las mejores universidades latinoamericanas, estando en el
Top QS World de las 50 mejores universidades del mundo
(https://bit.ly/2AyzjOU). El preestreno del primer acto de la
6perade 2017 en Puebla fue un trabajo que implicé a muchas
carreras con gran ilusién por parte de los alumnos.

Tras el preestreno propusimos al ITESM realizar una nueva
version de la épera basada en la cultura prehispénica, para
que hicieran la historia totalmente propia. Asi, el 30 de octubre
de 2018 se realizé un taller de la épera completa. Puede
verse el teaser del taller en https://youtu.be/kfMLDTcOOSU,
con elementos de la cultura Prehispéanica.

Fig. 8: nueva representacion de la 6pera
La Mare dels Peixos (la Madre de los Peces) en el
Palau de les Arts de Valencia (Espaiia), en mayo de 2019.

Fig. 9: preestreno en el ITESM Puebla de la 6pera
The Mother of Fishes (La Madre de los Peces, Acto 1), véase
https://youtu.be/-IrpiP5ZI3M

Fig. 10: taller de la 6pera The Mother of Fishes en Puebla, Acto lIl.
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Fig. 11: representacién de la dpera La Mare dels Peixos (The Mother of Fishes), Acto I,
Centro Nacional de las Artes (CENART) a 16 de Noviembre de 2019,
produccién de Regién de Ciudad de México del ITESM y CENART.

Fig. 12: representacién de la 6pera La Mare dels Peixos (The Mother of Fishes), Acto Ill,
Centro Nacional de las Artes (CENART) a 16 de Noviembre de 2019,
produccion de Region de Ciudad de México del ITESM y CENART.

En cada una de las representaciones de la dpera la totalidad de los efectos sonoros
son creados por los estudiantes de cada centro y pais, e interpretados mediante
Soundcool con mdviles y tablets. Al formar parte de la propia creacién de forma
Contacto: colaborativa y con dispositivos méviles, el nivel de implicacion de los estudiantes ha
ontacto: superado todas nuestras expectativas. Dado el éxito del taller en Puebla, la Regidn
silvana@cmmas.org de Ciudad de México del ITESM produjo el estreno en lengua valenciana con la
colaboracién del Centro Nacional de las Artes de México en otofio de 2019, véase

https://youtu.be/KhYiZmgMVno. También esté previsto el estreno en EEUU en 2020

con la colaboracion de Carnegie Mellon University, universidad de prestigio en los

www,15,cmmqs,org rankings internacionales (https://www.cmu.edu/about/rankings.html), donde se esta
utilizando también Soundcool en las clases. En dicha representacion participaran
alumnos de la Creative and Performing Arts Magnet School (CAPA) de Pittsburgh
CULTURA ‘ CENART (EEUU), donde el Prof. Dannenberg impartira clases de Soundcool para preparar el
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Otras universidades espafolas adoptaron Soundcool,
como la Universidad de Cantabria, la Universitat de les llles
Balears o la propia Universitat Politécnica de Valéncia (UPV),
universidad de prestigio en los rankings internacionales
https://www.upv.es/estudios/grado/upv-rankings-es.html.
La UPV es la Unica universidad politécnica de Espafia con
una Facultad de Bellas Artes. Debido a la colaboracién
entre ingenieros y artistas, la Facultad de Bellas Artes de
la UPV ha sido la mejor de Espafa en los dltimos 16 afos
(https://bit.ly/2UMcvU3). Esa colaboracion entre arte y
tecnologia se prima también en Carnegie Mellon University
donde ingenierias y artes también conviven en el mismo
campus. Este tipo de colaboracién entre arte y tecnologia es
la que ha permitido el nacimiento de Soundcool.

Actividades para diversidad funcional

El grupo Emosons de la UPV forma parte del equipo
Soundcool, tiene experiencia en el uso de las TIC para
diversidad funcional (BRICENO et al. 2014, HERNANDEZ et. al
2014, BRICENO 2017, HERNANDEZ et al. 2018) y ha obtenido
los premios indicados anteriormente. Dicho grupo ha aplicado
Soundcool a personas con autismo, sindrome de Down,
personas con ceguera parcial y total en el Centro Ocupacional
la Torre de Valencia (Espafia) con excelentes resultados y se ha
leido una tesis doctoral dedicada a ello (BRICENO 2017) con
publicaciones como (HERNANDEZ et al. 2018).

Para el caso de ceguera parcial y total inicialmente se utilizé la
interfaz de video juegos Kinect de Xbox 360, que permite el
control de los médulos de Soundcool mediante el movimiento
del cuerpo. Sin embargo, ello obligaba a separar los alumnos
con ceguera del resto de alumnos que utilizaban tablets. Para
una integracién total en el grupo se realizaron plantillas en
relieve para las tablets que permitian el uso de Soundcool a
personas con ceguera, de la misma manera que el resto.

Con motivo de la festividad de las Fallas de Valencia se
realizé una "mascletd” valenciana virtual con Soundcool en
el Centro Ocupacional La Torre de Valencia. Dicho evento es
tipico de las Fallas y consiste en hacer estallar distintos tipos
de petardos muy potentes y fuegos artificiales a la luz del
dia (2 pm). Dura aproximadamente 5 minutos y suele tener
secciones, variedad de sonidos y un cierto ritmo, como si
se tratara de una obra de percusién. La actividad tuvo tanto
éxito (véase https://youtu.be/97DcOIHWGcQ) que se introdujo
como experiencia sencilla de iniciacién a Soundcool en el
curso online de iniciacion anterior.

Otros centros con estudiantes con diversidad funcional se
hallan interesados en el uso de Soundcool, y algunos de ellos
han realizado experiencias como el "El Pez Arco Iris”, obra
teatral musical realizada por alumnos de Educacién Especial
del CEIP Fabian y Fuero de Villar del Arzobispo de Valencia
https://youtu.be/-OT9V0Oy4_VA.

o

@ Airbrop
A EmRE
& 2w

Fig. 13: control de los médulos de Soundcool mediante Kinect
y los movimientos del cuerpo.

Fig. 14: tablet acondicionada con gomets en relieve para
facilitar el uso de los médulos a estudiantes con ceguera
parcial.

Fig. 15: mascleta virtual con Soundcool en el centro
ocupacional La Torre de Valencia. Plantilla en relieve para
tablet para participantes con ceguera (izq. abajo).
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Fig. 17: "HoloSound"” en el MarketLab del
Sonar+D: abajo a la izquierda de la figura
puede verse el control por el bailarin de
una barra verde virtual conectada a un
control de Soundcool

(en la foto: Gaston Botte y Julia Chiner).
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Actividades profesionales.

En el &mbito profesional se ha participado en festivales como el Festival de Musica
electrénica del Sonar de Barcelona (Espafa) y el Kikk Festival de Namur en Bélgica.
El proyecto més importante ha sido el uso de la Realidad Aumentada (AR) para
controlar Soundcool, que consistié en la creaciéon de una aplicacidén experimental
donde un bailarin manipulaba figuras tridimensionales ubicadas en el espacio
perceptivo generado por las gafas de AR. A través de wifi, dichas figuras controlaban
diferentes médulos de la aplicacién Soundcool que estaban funcionando en el
ordenador, tales como sampleplayers para reproduccién de muestras (véase
cubos amarillos en la figura 16, cada uno correspondiente a una muestra sonora),
instrumentos virtuales (esferas azules que activaban notas de un teclado de piano) o
el control de palancas o sliders de efectos (barra verde, azul, etc.):

Fig. 16: Controles virtuales AR de Soundcool: sliders (ej. barra
verde), teclados de instrumentos virtuales (esferas azules), y
reproducciéon de muestras (cubos amarillos).

Esta primera toma de contacto entre Soundcool y la AR fue debida a la solicitud de
una demostracién de Soundcool por parte de la organizacién del MarketLab del
Festival de Musica Electronica Sonar de Barcelona. Para dicho festival se prepard
la obra audiovisual "HoloSound”, realizada con un estilo de musica electrénica y
video adecuada para el mismo. La espectacularidad de la demostracién residié
en el control de diversos médulos de Soundcool con el movimiento de un bailarin
que accionaba las figuras geométricas virtuales situadas en el espacio indicadas
anteriormente:




"HoloSound"” fue estrenada en el Festival MEVArt 2018 de la UPV en junio
(https://youtu.be/ZJF4kI8-TDI), e interpretada posteriormente en el acto de apertura
del 50 aniversario de la UPV (https://youtu.be/V-B1gE448tw) y en el MarketLab
del Sonar (https://youtu.be/QI_J5KQIII0) atrayendo la atencidon de artistas e
ingenieros. Esta fue la primera obra en que se utilizé video creacion realizada con
Soundcool, por el video artista y compositor Stefano Scarani, miembro del equipo.
HoloSound fue también representada en el World Science Festival de Nueva York
(https://youtu.be/I34X-gxIn0Y), y el profesor Jorge Sastre ha sido invitado por la
New York University como profesor visitante para colaboraciones con Soundcool.

Fig. 18: HoloSound en el World Science Festival en Nueva York.

Por otra parte, en marzo de 2018 tuvo lugar la representacién de “"Hope” en la Falla
Palleter de Valencia dentro del proyecto solidario “Plantar la Esperanza” para la
investigacion contra el cdncer de mama. Dicha obra tenia danza, proyecciones de
video interactivas con la danza, musica y efectos sonoros realizados con Soundcool
(https://youtu.be/SFseQG5Mr-0) y se volvié a interpretar en febrero de 2019 en Las
Naves (Valencia), dentro de la obra teatral “"Utopia”.

Fig. 19: "Hope”en la falla Palleter (Valencia).
(en la foto los bailarines Ivan Colom y Noelia Sanchez).

' En la festividad de las Fallas se erigen o “plantan” monumentos (fallas) que se queman posteriormente.
De ahi el juego de palabras entre plantar la falla y plantar la esperanza.
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Fig. 20: Echoes para guitarra y Soundcool de Pedro Astasio, Auditorio 400 Real
Conservatorio Superior de Musica Reina Sofia de Madrid.

El mismo dia del estreno de “HoloSound” en el Festival MEVArt en Valencia se
estrend también la obra “Echoes” para Guitarra y Soundcool, compuesta por el
compositor Pedro Astasio, en el Auditorio 400 Real Conservatorio Superior de
Musica Reina Sofia de Madrid.

En marzo de 2019, tuvo lugar el estreno de la obra “Floating in the Deep Blue”
de Stefano Scarani y Jorge Sastre, por el percusionista Joan Soriano, dentro de la
novena edicién del festival SOXXI Cultura y Artes Contemporaneas de la Vila de
Canals (Valencia). Esta es una obra para vibrafono, Thai Gongs, Tam tam y electrénica
en vivo realizada con Soundcool y controlada por el solista con 4 méviles/tablets.
Fue un gran reto para los compositores, ya que el solista debia controlar ademas la
electrénica (https://youtu.be/KPSiPHTfvzo).

Fig. 21: Joan Soriano interpretando la obra “Floating in the Deep Blue” para percusiény
electrénica en vivo con Soundcool en el IX Festival Internacional Vila de Canals.



Conclusiones

Soundcool comenzd como un pequeiio proyecto para implementar un sistema
gratuito de creacién colaborativa que se propuso en 2012 consiguiendo apoyo
econdémico en 2013 y desde entonces no ha dejado de crecer. Su uso se esta
expandiendo en centros educativos de primaria, secundaria, escuelas de musica
y universidades. Se ha demostrado en publicaciones de investigacion que las
pedagogias basadas en la creacién colaborativa con Soundcool incrementan
la motivacion de los alumnos, los cuales han realizado espectaculos musicales,
sonoros, audiovisuales, teatro bandas sonoras, éperas educativas, etc., véase
apartado de documentacién en (http://soundcool.org). Anivel de escuelas se esté
utilizando en clases de musica, pléstica, artes, lengua, etc. A nivel universitario se ha
utilizado en clases de Computer Music, Ingenieria de Produccién Musical Digital,
Producciéon audiovisual, Tecnologias para la musica, etc. Las pedagogias inclusivas
con Soundcool han demostrado su idoneidad para mejorar las capacidades de
alumnos con autismo, sindrome de Down, ceguera parcial o total, etc.

Actualmente, se estén realizando proyectostecnoldgico-artisticos con conservatorios
de musica, danza y escuelas de arte dramatico. El sistema se ha presentado en
numerosas publicaciones, en festivales, congresos y universidades. Ha recibido
cartas de apoyo de profesores de prestigiosas universidades como la University
College London, Nanyang Technological University, Berklee College of Music, el
Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey, o la Escuela Superior
de Mdsica Reina Sofia de Madrid.

En el dmbito profesional tiene la ventaja de ser un sistema muy sencillo a la vez
que muy flexible, permitiendo utilizarlo facilmente a artistas no iniciados en
la programacién. Soundcool permite realizar electrénica, incluir instrumentos
acusticos o virtuales procesados en vivo, video creacién y creacion audiovisual
de forma individual o colaborativa, en obras musicales, audiovisuales, teatrales,
operisticas, etc. controlando el sistema con méviles o tablets.

El éxito del sistema ha sido posible gracias a la colaboracién de un grupo
multidisciplinar de ingenieros, artistas, musicos, compositores y pedagogos, donde
muchos de los propios miembros del equipo son también multidisciplinares,
combinando el perfil artistico y técnico en una misma persona.

Fig. 22: Roger Dannenberg y Jorge Sastre junto

con parte del casting de la 6pera La Mare dels Peixos
(The Mother of Fishes) representada en el Centro
Nacional de las Artes (CENART) el 16 de noviembre de
2019, produccién de la Regién de Ciudad de México
del ITESM y CENART.
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