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Ji Youn Kang nace en 1977 en Seul, Corea del Sur. Estudié composicion en la Chu-
Gye University of the Arts desde 1998 hasta 2002, teniendo como maestro a Yong
Shil Park. En 2003 continua estudiando como investigadora en el Computer Music
Department de la Han-Yang University. Se une por aquel tiempo al proyecto Super
Jang-Go, convirtiendo un instrumento tradicional en electrénico por medio del uso
de sensores y MPS.

Se traslada a Paises Bajos en 2006 y en 2008 realiza un master en sonologia en el
Real Conservatorio de La Haya bajo la supervisiéon de Paul Berg, expandiendo sus
conocimientos en musica electroacustica y composicion. Desde 2009 a 2011, con-
tinda estudiando composicion en el Conservatorio de Amsterdam con Wim
Hedrickx y Jorrit Tamminga, donde realiza un master explorando mas instrumentos
para la composicion y electrdnicas. También compone musica instrumental pura; su
pieza para el proyecto con el Nieuw Ensemble, Enfolding Plane, reinterpreta su
propia pieza para cinta, mas tarde traducida a musica instrumental.
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Muchas de sus piezas han sido escritas basdandose en la musica coreana tradicional,
especialmente la musica ritual y folcldrica, intentando conseguir sus propios colores
musicales un tipo de lenguaje que es expresado mediante sonidos generados por
ordenador y sistemas multicanal. Sobre este particular, compuso una serie de pie-
zas de musica electrdnica titutlada Nea-Rim Gut, un representativo ritual chamani-
CO coreano y nueve piezas para el sistema Wave Field Synthesis (192 altavoces). Sus
obras han sido tocadas en muchos lugares diferentes y festivales, entre los que se
encuentran La Biennale di Venezia, Gaudeamus Muziekweek, Sonic Acts en Holan-
da, Sonar en Espafia, SICMF en Seul y Synthesis en Francia.

También trabaja con diferentes compositores como disefiadora de sonido y técnico
musico, creando patches electrdnicos y sonidos para sus composiciones.

En la actualidad, trabaja de manera auténoma y como investigadora asociada en
Sonologia.
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Entrevista con Ji Youn Kang

Angel Arranz. ¢Cudl es tu background como compositora y artista sonora?

Ji Youn Kang. Estudié composicién en la universidad en Corea. En aquel momento solamente estu-
diaba musica acustica, no musica electrénica. Tras mi graduacion comencé a estudiar musica
electrdnica, investigando materiales aqui y alld y tratando de involucrarme en comunidades core-
anas. Poco después vine a Paises Bajos para profundizar estudios en el campo de la musica electré-
nica en el Instituto de Sonologia, como también para estudiar un master en composicion de dos
afios en el Conservatorio de Amsterdam, aunque més enfocada a la musica electrénica.

AA. ¢Qué descubriste alrededor del mundo de la musica electronica en términos artisticos, musicales
y sociales? ¢ Qué ganaste?

JYK. Bien... [pausa expresiva] imucho! De algin modo me aclaré sobre qué es lo que queria en mi
musica. Tuve una idea muy vaga sobre este tipo de musica, la direccion de mi composicidén, pero
creo que se afirmé en Paises Bajos a medida que fui escuchando a otros. Esta es una comunidad
muy pequefia, pero al mismo tiempo muy profunda, tanto dentro como fuera de la escuela. Creo
que fue eso: habia muchos tipos diferentes de musica electrdnica que antes no conocia bien y ello
supuso una oportunidad para ver en los intereses de la gente qué clase de cosas tenias, asi que re-
almente pude hacer mi propia eleccién. Creo que Sonologia hizo que escogiera sobre lo que me
gustaba. Por supuesto, adquiri mucho conocimiento e hice muchos amigos también.

AA. Desarrollaste alli una interesante tesis sobre la implementacion de holo-movimientos en la musi-
ca, alrededor de varias ideas tedricas y prdcticas acerca de sonido.

JYK. La idea de los holo-movimientos fue la de crear una explicacidn metafdrica sobre lo que estoy
haciendo con la musica coreana, pero no tiene que ver nada con el holograma. Holo-movimiento es
algo que tiene que ver con el holograma a nivel tedrico. Habla sobre causalidad. Intenté conectar
este concepto con el ritual musical coreano y la musica electrénica que yo hago. La gente puede
encontrar que estos trasfondos, totalmente diferentes, encajan con esta teoria. Asi que eso es lo
que estoy haciendo.
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AA. ¢Y técnicamente, iqué quisiste desarrollar en aquellos dias? ¢ Cudl fue tu principal interés en tu
propia musica? ¢Qué clase de ideal en tu musica querias proyectar?

JYK. Sé lo que no quiero ahora, primero porque no quiero usar nunca mas instrumentos tradiciona-
les coreanos. Los instrumentos clasicos tales como el violin, el cello o el oboe me hacen sentir que
estamos trayendo un nuevo lenguaje y que todavia llevamos ropas de los siglos xvi, xvil Y xviil. Me
siento un poco molesta por ello. Suenan muy bien, pero aun asi son muy viejos. Me aburre; no lo
siento bien, como si estuviésemos usando lenguajes diferentes. Tienes el ejemplo del violinista que
se sube al escenario y toca ain de manera muy tradicional. El sonido se explota de tal manera que
no encaja en este lenguaje moderno, el cual creo que es muy antiguo, porque cuando veo un violin,
veo un violin. Me han dejado de gustar los instrumentos tradicionales. No significa que no los respe-
te. Me gusta mucho por ejemplo el Concierto para Violin de Sibelius. Me gusta toda esa musica vieja
que ha sido escrita para todos esos instrumentos tradicionales y sé también que aln necesito usar-
los. Pero esto es algo que me gustaria evitar. Me gustaria usar los instrumentos de ahora. ¢Cudles
pueden ser los instrumentos de ahora? Esto seguramente podra ser explicado dentro de cien anos:
“iAh, en 2012 la gente usaba el iPhone!”. Es una especie de simbolo, por supuesto no soy una gran
fan del iPhone. Creo que el lenguaje musical deberia desarrollarse junto con su fisica, el entorno y el
comportamiento en el escenario. Incluso deberia pensarse si necesitamos escenario. ¢Qué es la
generaciéon de hoy? ¢Por qué todavia necesitamos tratar formas pasadas de moda para presentar la
musica? ¢Por qué usamos objetos muy antiguos que incluso no puedes tocarlos demasiado bien,
porque si los rayas tendrias que pagar de vuelta probablemente diez veces lo que has obtenido por
tu encargo? Esto es algo sobre lo que estoy realmente investigando: el sonido de nuestra situacién
presente, nuestra sociedad hoy. Esto es por qué la gente esta mas centrada probablemente en crear
ruido, porque el ruido es un sonido muy familiar estos dias. Tan pronto como salgas, escuchas ruido
en su estado natural. Asi que esto es algo que me gustaria hacer, investigar el sonido de ahora
(puesto que no vengo del siglo xvii).

AA. Estds tocando varios aspectos que me gustaria desarrollar un poco mds adelante. Comenzando a
centrarnos ahora en el WFS, icomo fueron tus comienzos? i Cudndo comenzaste a trabajar con la
Game of Life Foundation y cudl es tu rol en la organizacion?
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JYK. Comencé en 2007 durante mi segundo afio de master en Sonologia. En aquel momento busca-
ban estudiantes, animandoles a usar el sistema. Me interesaba mucho la espacializacién misma
dentro de la composicion, asi que probé una pieza. La pieza tuvo mucho éxito; le gusté a mucha
gente y tuve unas impresiones positivas, lo que me hizo empujar un poco mas en esa direccion y
usar el sistema. No tengo nada que ver a nivel personal con la GoLF. Soy solamente una compositora
que trabaja con bastante frecuencia el sistema y que ademds se ha prestado voluntaria para hacer
varios trabajos, puesto que dan la oportunidad de usar el sistema sin pagar ni nada parecido. Sin
embargo, ellos tocan siempre mi pieza alld donde van. Somos buenos amigos.

AA. Desde hace cinco afos llevas trabajando en el GoLF como compositora desarrollando varios
proyectos. Has creado y presentado tu propia musica. Durante estos afos, équé te ha supuesto tra-
bajar con tal sistema de WFS? ¢Qué te ofrece el sistema como compositora en términos técnicos,
musicales y artisticos?

JYK. Lo que le hace tan excitante a este sistema es que
hace de la escucha de musica para cinta (tape music)
algo mas emocionante. La musica para cinta es un
tedrico. Habla sobre causalidad. formato fijo. He escuchado mucho; a veces escuchar
Intenté conectar este concepto con musica para cinta se me hace problematico. No es
porque no haya nada que ver sobre un escenario (re-
almente prefiero no ver nada, incluso si estoy escu-
chando musica en vivo). Es sélo que, de algin modo, la
musica para cinta es como hacer la mezcla perfecta y
ya estd. Solamente es una pieza fija perfecta en la que sabes que no hay ni un solo cambio. No hay ni
un solo momento peligroso, porque todas estas cosas ya han sido tocadas y perfectamente salva-
guardadas. Cuando sabes que todo esta a salvo, tu propia tension desaparece: no hay error (excepto
que la persona en la mesa de mezclas apriete el botdon erroneo). Asi que tengo esta suerte de pro-
blema cuando escucho mdusica para cinta, iporque todo me parece tan surrealista! Es demasiado
perfecto y no tiene ninguna tensién. Pero cuando escucho el WFS, me da una dimensién diferente
de la escucha: el sonido viene hacia ti, te toca directamente. Tienes esa excitacién perdida que no
sabes por donde viene, ni cudndo vendrd, no sabes lo que ocurre, porque te da diferentes gestos
dentro del propio formato fijo. Esto es lo mas interesante, incluso sabiendo que no se mueve dema-
siado o que no se trata de la fusion mas perfecta con el contexto musical. Se mueve alrededor tuyo.

“Holo-movimiento es algo que tiene
gue ver con el holograma a nivel

el ritual musical coreano y la musica
electrénica que yo hago”.
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Te da una tensién extra. Multiplica la tensidn de la musica. Esto es por qué lo encuentro tan intere-
sante: te ves envuelta por la escucha.

AA. ¢De algun modo sientes una disociacion entre la fase compositiva de la pieza electrdnica por un
lado (exclusivamente enfocada a la creacion de sonido y su temporalidad) y la creacion del espacio
de la pieza por el otro? Por el contrario, ies mds bien una suerte de proceso que puedes realizar al
mismo tiempo?

JYK. Lo hago al mismo tiempo. Bueno, no puedes en realidad hacerlo al mismo tiempo; necesitas
tocar inmediatamente el espacio después. Pero cuando estds haciendo algunos sonidos de la pieza,
ya sabes de qué modo podrian moverse o cOmo permanecerian en su sitio. Asi que, esto va junto.

Stephan C.Koffo

JiYoun Kang
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AA. Pero, équé es para ti primero?

JYK. Depende [pausa largal, no lo sé. Creo que el sonido casi siempre es lo primero, luego el sonido
de algin modo me dice que necesita estar alli o que necesita moverse.

AA. Asi que ello tal vez implique que te imaginas el sonido por medio de su movimiento.

JYK. El sonido puede ser rapido o animado; te imaginas el sonido moviéndose. Realmente este fue el
asunto cuando me gradué en Sonologia. Hubo una pregunta por parte de Kees Tazelaar: “¢éCémo
haces esta espacializaciéon? ¢La imaginas?” Expliqué que yo podia ver cdmo se movia tal o cual soni-
do. Entonces, Kees dijo: “Si, Ji, pero el sonido no puede verse”. Yo dije: “Claro, es cierto” [risas]. De
algin modo puedo imaginarmelo, como también su color. La gente lo describe como color: como un
sonido de determinado color. El color es un caracter, como la velocidad. Cuando escucho un sonido,
puedo verlo.

AA. Vamos a entrar un poco en el WFCollider. ¢ Qué te parece?

JYK. Es el software con el que puedes hacer la espacializacion. No sé realmente mucho de su estado
en sus comienzos, pero creo que Wouter Snoei lo conoce mucho mejor. Lo desarrollé junto con la
colaboracion de Marije Baalman y Jan Triitzschler. Ha ido desarrollandose hasta ahora, asi que la
interfaz ha mejorado, en el sentido de que, al estar hecho en SuperCollider, hay muchos limites. Se
ha mejorado muchisimo: puedes dibujar cosas, hacer un punto y ver realmente por dénde el sonido
va y por donde se mueve. Puedes también usar el software para otras piezas, diferentes a las de
WES.

AA. ¢ Qué sientes con esta herramienta?

JYK. Para ser completamente honestos, creo personalmente que podria ser mejor si hubiera sido
desarrollada por un programador muy profesional, el cual supiera sobre espacializacién y los aspec-
tos artisticos a los que te limita SuperCollider. Pero tengo muchas menos dudas sobre eso, porque
ha sido optimizado, siendo todo una suerte que Wouter hiciese el software, porque él ademas es
compositor. Conoce lo que los artistas necesitan y quieren. En general este es el tipo problema que
te encuentras con el disefio de software: que se desarrollan un montén de programas por progra-
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madores que no saben nada sobre musica, saltdndose con frecuencia muchas partes. Pero Wouter
conoce todo esto, sabe lo que se necesita y lo que tenia que ser optimizado. Ha llevado el desarrollo
de la interfaz mas lejos todavia y creo que ahora es un software poderoso, porque puede trabajar
musica en vivo a tiempo real. A su vez, WFSCollider tiene todas estas cajas modulares, las cuales por
si mismas te van dando diferentes perspectivas de la composiciéon. Puedes sumarlas o quitarlas,
apilandolas en diferentes movimientos, efectos, tiempos... Creo que es realmente poderoso. Hace
afios era un programa muy dificil y fastidioso de manejar, puesto que estaba todo el dia colgdndose
y tenia errores de programacion. Me sorprendié muchisimo y, considerando que estd hecho en
SuperCollider, aun mas.

AA. Cuéntame sobre tus ultimas piezas para WFS. Hiciste una serie larga de piezas para instrumen-
tos y electrénicas. Incluso dedicaste otra serie entera de piezas electrénicas al sistema WFS.
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JYK. Al principio mi proyecto en Sonologia iba sobre una serie de musica electrénica, dos piezas en
vivo y tres piezas para WFS. Pero la ultima pieza de las serie fue combinando estas cuatro piezas
literalmente, consistiendo en que las cuatro pistas distintas se tocaron juntas. Arranqué al mismo
tiempo una pieza para cello, una pieza para flauta dulce y jing, mas dos piezas diferentes para tape.
Por supuesto, las grabaciones de las piezas instrumentales comenzaron a la vez. Asi que solamente
me dediqué a hacer la espacializacion. Hacia la ultima parte puedes escuchar estas cuatro piezas al
mismo tiempo: la suma de las cuatro fue la Ultima pieza de la serie. A partir de ahi, dejé de hacer
series, aunque trabajé de manera continua en varias piezas. Habia dos piezas para cinta que se lla-
maban Enfolding Plane | y Enfolding Plane II, las cuales eran mas estudios sobre espacializacién y
desarrollo musical que piezas en si mismas. Habia una pieza que se titulé SiNaWi. Creo que esta
pieza es la que mds se ha interpretado. Ha sido tocada muchas veces en el sistema. Es la pieza popu-
lar del sistema, ia la gente realmente le gusta!

AA. ¢La tocaste la semana pasada, verdad? éNo fue la ultima pieza?

JYK. La ultima. También tuve una pieza para érgano y WFS. Encontré la pieza muy problematica,
porque en aquel momento tenia una pierna escayolada. Y al mismo tiempo no podia ensayar, por-
que necesitaba ir a la iglesia a manejar el sistema, asi que nunca hicimos las pruebas juntos. La pieza
deberia haber sido probada al menos una vez antes de su ejecucidn. En algunas partes estuvo muy
bien, pero en otras surgieron problemas.

AA. ¢Cudl ha sido tu contribucion técnica dentro de la GolLF, si hubiera habido alguna?

JYK. Probablemente yo fui quien mas ha usado el sistema. He dado muchas impresiones: qué es lo
que no funciona, qué es realmente lo mejor, qué se necesita y esta clase de apreciaciones. Desde
luego que no programé nada alli, pero usé el sistema mucho y contribui a su mejora probdndolo.
Creo que esta puede ser una contribucién: simplemente trabajar mucho con el sistema.

AA. ¢Hay que actualizar el sistema con frecuencia?

JYK. Si, porque el sistema es movil (la gente se suele llevar el sistema a otros lugares), lo que signifi-
ca que ademads no puede ir de cualquier manera: cables, conexiones... Todo se puede perder o rom-
per. Asi que realmente el sistema necesita este constante mantenimiento y cuidado. Creo que el
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software ha supuesto hasta el momento un gran cambio desde los dos ultimos afios. Y quizas deber-
famos seguir observando desde este instante (al menos por otro afio) qué mas podria necesitar el
software. Creo que ahora es el momento.

AA. ¢Hay ahora varios proyectos para implementar procesamiento en vivo, verdad? Parece estar
bastante acabado y que hay algo mds: una idea (de acuerdo con la informacion que alguno de tus
colegas me ha transmitido) de un entorno de tratamiento de sonido en 3D.

JYK. Y también puntos direccionales.

AA. ¢Sonido direccional es aquel que trata sus componentes armdnicos dependiendo de su localiza-
cién o tomando en cuenta la posicion del oyente?

JYK. Exacto, esa suerte de cosas. Es algo que Wouter estd buscando. Sin embargo, es algo que no me
incumbe: si me ponen un trozo de tarta, entonces tomo un trozo de tarta; si es un chocolate Zero,
pues un chocolate Zero. jPero no pasa nada si no tengo el chocolate Zero! [risas]. Aprecio el sistema
tal y como es; no necesito realmente nada respecto a este tema. Pero si cambia, es algo asi como
“iAh, mira! jAlgo nuevo, vamos a probarlo!”

AA. En ciertas ocasiones trabajas adaptaciones espaciales de obras de otra gente, compositores, la
mayoria vivos, pero muchas otras grandes figuras, como Xenakis. Recuerdo especialmente una re-
creacion de las rutas del Polytope de Cluny. ¢Cémo fue aquel proyecto?

JYK. Intenté reconstruir la forma en T original del

“Por regla general, las espacializaciones borrador. En el momento que estaba trabajando
que funcionan perfectamente en siste- habia muchos materiales sobre cémo mover las
luces en el politopo. Habia muy pocos materiales
que indicasen como deberia moverse el sonido.
en el WFS no funcionan.” Mi colaborador Sophoklis Arvanitis y yo no esta-
bamos nada seguros sobre todo esto. No esta-

bamos incluso seguros de si se trataba de movimientos de sonido o no. De repente, recibi los mate-
riales sonoros de Kees Tazelaar. Originalmente se trataba de una pieza a siete canales. Comprobé las
tres hojas de los borradores, los hice coincidir con una de las pistas y lo que encontré (quizas fuera
tan sélo una coincidencia) es que la longitud de la trayectoria era tan larga como lo era el archivo de

mas de altavoces mas convencionales,
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audio. Y si la longitud era corta, también el archivo de sonido era corto. Asi que me dije: “iAja, quizas
todos los sonidos se estén moviendo todo el tiempo a la misma velocidad, porque si el sonido es
largo, podemos avanzar todo este recorrido. Pero si el sonido es corto, podemos avanzar por este
otro recorrido!”

AA. Era una especie de montafia rusa, pero sin acelerar ni decelerar.

JYK. iExacto! No habia cambios de velocidad, solamente cambios muy estaticos, todo el tiempo
moviéndose lentamente. Esta es la razén por la que intenté hacerlo basandolo en el WFS. A partir de
esas tres paginas del borrador, hice los movimientos de las otras pistas a la misma velocidad, puesto
que la fuente de sonido larga se movia mas lejos desde un extremo hasta el otro extremo. Esta fue
mi interpretacién del movimiento de los sonidos a partir del borrador. Resultd en grandes nubes de
sonido moviéndose juntas. A veces una nube se combinaba con otra en una de las esquinas y se
producia un gran jaleo; otras veces se desperdigaban totalmente alrededor. Esta pieza fue una expe-
riencia muy bonita.

AA. Estuve en aquel concierto; fue formidable. De algtin modo, cuando el sonido adopta varias ideas,
resulta que todas la ideas estaban alli, asi que necesitas realmente hacer una pequefia investigacion
sobre el asunto. Y cuando esto se produce, es algo magnificente, increiblemente vivo. Vuestra inter-
pretacion del Polytope of Cluny de Xenakis me vino a recordar claramente que era musica comple-
tamente viva (incluso posiblemente mds que muchas otras piezas orquestales de Xenakis). ¢ Traba-
jaste también en la pieza Concret PH? Recuerdo un concierto en Leiden en el que esta corta pieza,
hecha con sonidos originales grabados de carbon quemdndose, fue expuesta de acuerdo a ciertos
escritos de Xenakis como aquellos.

JYK. En realidad lo realizé Casper Schipper y dijo que lo interpretd usando los movimientos circulares
del Pabelléon Philips de Lecorbusier/Xenakis de la Feria Internacional de Bruselas de 1958. Fue una
elaboracion muy simple basada en algunas investigaciones de Kees Tazelaar, las cuales fueron im-
plementadas por Casper.

AA. Recientemente hiciste un proyecto de WFS con Trevor Wishart; fue un concierto fascinante tam-
bién. Se trataba de una pieza larga basada en la voz de las maneras mds increibles. ¢ Como fue tu
colaboracion?
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JYK. Realmente fue muy facil. No necesité hacer nada, puesto que Trevor trajo sus ocho pistas en
formato fijo en las que ya estaba involucrada dentro su espacializacion. Asi que, como ya estaba
implicita en los ocho canales, lo que hice fue ponerlo en ocho puntos: esto fue todo. Trevor es un
hombre experimentado muy interesante. Por regla general, las espacializaciones que funcionan
perfectamente en sistemas de altavoces mas convencionales, en el WFS no funcionan. Es un poco
raro, porque no sabes si va a funcionar o no, pero crea cierto ambiente. Lo descubri después de
trece minutos, porque el espacio es el mismo. Probablemente lo oirias mejor con ocho altavoces.
Fue ademds una bonita oportunidad de conocer a la persona. Cometi un pequeiio error; fue real-
mente increible. La pieza dura como hora y media. Quizas puse uno de los archivos de audio como
unos milisegundos detras. jLo detectd! [exclamando] Dijo: “jAlgo va mall”

AA. ¢S6lo escuchdndolo?
JYK. iSi! Después de cuarenta y cinco minutos dijo: “Esta parte no esta bien”. Cuando vi la secuencia

sobre la pantalla, esta parecia totalmente perfecta. Pero cuando hice clic y comprobé los segundos,
resultd que una de las pistas estaba unos poquitos milisegundos detrds. Fue un episodio divertido.
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