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BANDONEON 2.0

Prototipo de bandonedn electronico
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PROPUESTA DE VALOR

Buscamos ofrecer a estudiantes, docentes y musicos en general una
alternativaelectronicayaccesible al bandoneon acustico.

Emulara las caracteristicas fisicas y ergonémicas del instrumento
original, pero brindara una amplia paleta de sonidos, permitira el
estudio silencioso, redefinir su digitacion, ofrecera modernas
prestaciones pedagégicas integradas y podrd ser adaptado a
necesidades especificas y escalable para nifios. A largo plazo se
buscara generar un museo digital de sonidos de bandoneones
histéricos u otros, paraser utilizados libremente por cualquier personaen
su instrumento electrénico.

DESCRIPCION DEL PROYECTO BANDONEON 2.0

El proyecto Bandonedn 2.0 tiene como objetivo desarrollar
bandoneones electrénicos a fin de brindar una alternativa accesible al
instrumento acustico, que permita democratizar su uso y recuperar la
base de nuevos estudiantes e intérpretes.

El disefio es asistido por diversos estudios doctorales (DCyT UNQ),
aunque se espera promover la participacion de estudiantes de grado
y otros tesistas de posgrado que deseen integrarse al proyecto. Se
buscara asi determinar mejores parametros de sintesis, materiales de
construccion, fuerzas, presiones, disefio de teclas y otros.

En esta primera etapa se presenta un prototipo funcional, que utiliza
tecnologia MIDI. Alargo plazo se espera producir un sistema de sintesis
propio capaz de emular sonidos de bandoneones histéricos,
personalizados e incluso experimentales.

De esta manera se espera no sélo proveer una respuesta inclusiva y
tecnolégicamente innovadora a la demanda social actual, sino
también atender a la inherente necesidad de adaptacion a la era
tecnolégica moderna que impide al instrumento revitalizarse y acceder a
nuevos espacios artisticos y académicos. El desarrollo puede, ademas,

brindar modernas prestaciones pedagégicas a estudiantes y docentes del
w
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instrumento mediante funciones de aprendizaje y seguimiento

incorporadas en la propiainterfaz del dispositivo planteado.
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