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Resumen

“Editar sonido sin escuchar. Interaccion y cognicion en el uso de computadoras dentro de los
dmbitos de manipulacion de audio” es un trabajo de investigacién tedrica que propone un
relevamiento y una posterior reflexién acerca de la transformacién de las interacciones
cognitivas entre operadores/usuarios e interfaces, circunscriptas en los dmbitos de la
grabacién musical y postproduccién de sonido. Estos cambios tuvieron su origen en la
proliferaciéon del uso de computadoras que comenz6 a darse a partir de la década del
noventa, provocando una revolucién estructural en la red sociotécnica' y tecnolégica
existente que continué profundizindose en el tiempo gracias a la posterior expansiéon de
internet y la portabilidad de los dispositivos.

Basada en la idea de que este traspaso que viré desde las tecnologias analdgicas y
digitales de cinta hacia las computadoras, supone un alejamiento de las obstrucciones del
mundo fisico y performatico, y en contraposicion el trabajar dentro de la cajaz conlleva a la
estandarizacién y al uso descomprometido de medios, esta investigacién busca rastrear y
reflexionar acerca de la aparicién de nuevas formas de conductas y habitos en las practicas
del hacer en el contexto tecnolégico contemporaneo.

Por otro lado, el trabajo demuestra que esta hegemonia de lo digital encuentra un
correlato de subordinacién en el contexto socioeconémico y cultural capitalista donde la
inmediatez, la conectividad, la virtualizacién de los espacios, y el individualismo son rasgos
que definen a los sujetos, cuyas huellas y sentidos parecieran desvanecerse cada vez mas en la

neblina binaria de los medios digitales.

Término utilizado para refererirse a todo lo que rodea a las interfaces: usuarios, otros dispositivos,
conocimientos, pricticas, técnicas, etc. Ver: Scolari, C. A. (2014). Hacer clic.
Traduccién del término inglés in the box que hace referencia a la practica actual de utilizar una computadora

para realizar mezclas y grabaciones de audio.



¢/Qué impacto tuvo esta virtualizacién del espacio de trabajo y su representaciéon
grafica en el vinculo entre los usuarios y sus producciones? ;Este vinculo guarda similitudes
o diferencias en comparaciéon con otras interfaces? ;Acaso debajo de la utopia tecnoldgica
acerca de las ilimitadas posibilidades que ofrecen las computadoras subyacen ciertas
tendencias de homogeneidad en la aplicacién de procesos? ;La posibilidad de editar sonido
sin escuchar responde a un cambio de sensibilidad en la cognicién?

Este trabajo explora estas y otras preguntas a través del andlisis de las
transformaciones de estos fenémenos abordidndolos desde una perspectiva tecnoldgica -
relaciéon interfaz/usuario- y desde el entorno socioeconémico y cultural en que se

desarrollan y se realimentan en la sociedad.

Palabras clave: computadora, DAW, interaccion, interfaz, sonido.



OBJETIVOS 7
FUNDAMENTACION 8
INTRODUCCION 10
PARTE I 16
CarPiTuLo 1/ CAPITALISMO. CONTEXTO SOCIOECONOMICO DE LOS 90 17
1.1 ESCENARIO MUNDIAL 17
1.2 INTERNET Y MULTINACIONALES. GLOBALIZACION SIN BARRERAS 19
CAPITULO 2| INTERFACES ANALOGICAS Y DIGITALES DE CINTA: EL MOMENTO CERO

DE LAS PRACTICAS DE REGISTRO Y MANIPULACION DE SONIDO 23
2.1 EL GRABADOR ANALOGICO DE CINTA MAGNETICA 24
2.2 MopOS EN EL MUNDO ANALOGICO 26
2.2.1 Foley. La actuacién del sonido 26
2.2.2 La experimentacién de Los Beatles 28
2.2.3 Phil Brown y sus cenizas 28
2.2.4 Las ediciones de bateria de Metallica 30
2.3 EL TRASPASO A LOS DISPOSITIVOS DIGITALES 31
2.3.1 Digital Audio Tape 31
2.3.2 E1 ADAT 35
2.3.3 Principio de distanciamiento de lo digital 37
2.4 Conclusiones 39
CaPiTUuLO 3| UNA CARCASA EN EL HORIZONTE 42
3.1 MIDI: LA PUERTA DE ENTRADA 43
3.2 UNA UTOPIiA TECNOLOGICA QUE SE VUELVE REAL 46
3.3 CONCLUSIONES 49
PARTE II 53
CaPiTULO 4| REFLEXIONES ALREDEDOR DE LA CAJA 54
4.1 (QUE ES UNA CAJA? 55
4.2 LA CAJA ABIERTA 56
4 .3 MAMUSHKA DE CAJITAS NEGRAS 58
4.4 ACERCA DE LA UTOPIA DE LO DIGITAL 61
4.5 GRADOS DE COMPLETITUD EN LA INTERACCION 62
4.6 LA VISION EN LA ESCUCHA 65
4.7 LA EXPERIENCIA Y EL HACER 70
CAPiTULO 5| CORRELATOS CON EL REALIMSO CAPITALISTA 75

CONCLUSIONES

81




Epiroco
BIBLIOGRAFIA
ANEXO DE IMAGENES
AGRADECIMENTOS

83
87
92
99



Objetivos
Generales

» Detectar los momentos clave en la historia de los dispositivos modernos de registro y
edicién de sonido para construir una linea temporal de sucesos, tomando como
punto ctlmine la consagracién tecnoldgica de las computadoras a mediados de la
década del 90.

» Caracterizar el contexto socioeconémico y cultural de dicho punto cilmine.

» Comparar las transformaciones en la interaccién como consecuencia del cambio de

soportes e interfaces, teniendo en cuenta formas de produccién y consumo.

Especificos

» Utilizar el relevamiento como plataforma de analisis para determinar las causas y
consecuencias de la irrupcién de la informatica en las dreas vinculadas al sonido.

» A partir de que al trabajar con una computadora suele definirse como trabajar in the
box, deconstruir el significado de esa idea, articulando puntos de vistas con autores
de otros campos del saber.

= Poner en cuestionamiento las practicas arraigadas en los usuarios, para repensar y
ampliar el marco de reflexién acerca de la hegemonia del uso de computadoras en la

creacion de obras musicales y audiovisuales.



Fundamentacion

La problemaitica y eje de investigacién en este trabajo surge tanto de mi practica
profesional y artistica actual en los campos de la postproduccién de sonido audiovisual y
musical, como de la realidad generacional con la que me tocé crecer.

Mis inicios en el universo del sonido se dieron en el marco de la tecnologia
analdgica: casetes para compilar canciones y grabar discos que no podia costear,
portaestudios de cuatro canales para realizar las primeras grabaciones caseras, registros en
vivo de ensayos en salas para realizar demos, tocar canciones en la guitarra una y otra vez
rebobinando cintas y peleando con la afinacién del instrumento porque no coincidia con lo
que la teoria explicaba, y sobre todo sin el flujo de informacién contenida en la internet.

Luego, al entrar en el mundo académico y terciario, fui testigo del cambio
tecnoldgico. Mientras estudiaba y conocia en profundidad aquellas técnicas y dispositivos
con que los discos que escuchaba con voracidad fueron realizados, las computadoras
comenzaban a infiltrarse en las formas de produccién. Muchos afios después, la realidad me
encuentra desarrollando dia a dia una actividad en el dmbito del sonido donde, como
herramienta de trabajo, por supuesto, la computadora ocupa un rol central.

Es en ese encuentro de momentos tecnolégicos donde se origina mi primer
justificacién para este trabajo: la de identificar las transformaciones en las practicas del hacer
con respecto a las practicas sonoras como consecuencia del cambio de interfaces y soportes a
través del tiempo. La segunda justificacién proviene de los conocimientos adquiridos en el
ambito universitario al cursar la Licenciatura en Artes Electrénicas. En Argentina, la

postproduccion y el disefio de sonido no tienen un gran desarrollo a nivel académico, como
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tampoco en rubros profesionales legitimados’, sino que se acercan mis a oficios y practicas
tendientes a lo técnico. Por lo tanto, es un drea que no genera demasiado material teérico
mas alla de lo conciernente a lo propio del hacer o las novedades de hardware y software.
Este trabajo es mi intento de acercar reflexiones y cuestionamientos a los
mencionados campos vinculados al sonido, articuldndolos con otras dreas del saber como la
filosofia, la sociologia o la sociosemidtica de las interfaces, partiendo del conocimiento
profesional y artistico de los mismos, para habilitar una posible apertura de pensamiento

hacia lo externo desde la familiaridad de lo interno.

* Recién en 2016 se fundé la Asociacién Argentina de Sonidistas Audiovisuales: http://www.asasonidistas.org/
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Introduccion

En noviembre de 2003 entré por primera vez a un estudio de postproducciéon de
sonido para cumplir el rol de aprendiz ad honorem. Desde entonces -aunque ya no en el
mismo estudio-mis jornadas laborales se suceden envueltas en sonidos y voces, frente a la
pantalla de una computadora. De forma paralela, la musica y la creacién audiovisual me
acompanan en gran parte del tiempo fuera de la jornada laboral. Y de nuevo, la computadora
es el centro de operaciones para registrar, componer, grabar y compartir material.

En algin momento de este largo camino comencé a pensar en esa estrecha relacién;
inconscientemente -puedo decirlo ahora- estaba replanteindome y analizando mis formas de
hacer y vincularme a lo sonoro. Lo que primero resoné en mi reflexion fue la cuestion de la
visién y como pareciera obnubilar el sentido del oido, que en definitiva, es por lo general
receptor del material en el cual trabajo. Luego, comenzaron a emerger otras caracteristicas
de comportamiento y de la relacién: la habitual inmediatez para lograr objetivos, el
distanciamiento de la necesidad de lograr interpretacién -reemplazada por la edicién-, la
comprension de graficos como complemento, la casi inevitable pulsién de trabajar en la
grilla del software guiados por el clic de tempo. Teniendo en cuenta la herencia de estas
practicas, que son anteriores a las PC, todo esto pareciera en un principio ir en detrimento
del material sonoro que creamos.

Al momento de definir especificamente el objeto de estudio de este trabajo todos
estos planteos confluyeron hacia un mismo lugar: la interfaz. Sea mediante la metafora de la
extensiéon del cuerpo, del entorno, del espacio o una mezcla de todas, es su disefio el que
propone como Vva a ser la interaccién y crea el vinculo con aquello que queremos manipular.
Es la manera en que nos muestra la informacién la que nos crea conductas de uso y

cognicién. Porque en el caso de la computadoras, es la interfaz la que nos permite el acceso al
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otro lado de la frontera que es la pantalla, para manejar a través de representaciones graficas,
un teclado, un mouse y un par de parlantes los sonidos convertidos en datos. Alin mads, en su
mayoria los dispositivos involucrados en la interaccién son genéricos, lo que tiende a cierta
estandarizacién de los cuerpos involucrados de los usuarios que pueden estar realizando
tareas en diferentes dambitos, con el mismo hardware pero con distinto software. Por eso,
desde este punto de vista, una parte de esta investigacién es aplicable en situaciones mas alla
de las vinculadas con lo sonoro.

Al mirar el cuerpo de mi guitarra, puedo detectar las zonas de desgaste en cada
traste, la zona cavada por el roce con la pua, la falta de barniz detras del mastil por la
exposicion al tacto y la transpiracién. Un mapa del tiempo y del uso. Los postproductores
solemos usar shortcuts' para operar el software, asi logramos trabajar con bastante velocidad
sin apartar la vista de la pantalla. Si miro el Logickeyboard5 diseniado para Pro Tools con el
que trabajo todos los dias hace casi ocho afios, el escenario es un poco més desolador (fig.1)°.
Visiblemente acusan tal desgaste sélo tres teclas: Alt, Command y S. Esta tltima es la mas
danada de todas. Indagando el por qué de tales huellas, concluyo que esto se da a
consecuencia del shortcut que suele ser el mantra del trabajo en Macs: Command+S. No es el
shortcut para reproducir, grabar o cortar regiones de audio. Es el shortcut del inevitable Save.
Guardar. Realizar copias. Resguadar trabajos con backup continuo para contrarrestar el

miedo a perder los ultimos cambios realizados. El dominio digital puede tornarse asi de

desgastante.

4, S . . . .
Atajos: combinacién de teclas que evitan dar 6rdenes desda las ventanas de qament de funciones que pueden
accederse también con el mouse.
5 .
Teclado customizado con los shortcuts de Pro Tools.

6 o o .
Las imdgenes de las figuras se encuentran en el Anexo de imdgenes, al final del trabajo.
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Estructura del trabajo

“Editar sonido sin escuchar. Interaccion y cognicion en el uso de computadoras dentro de los
dmbitos de manipulacion de audio” estd compuesto de dos partes, cuyo punto de interseccién es
la aparicién de las computadoras como herramienta tecnolégicamente funcional para
trabajar en los distintos rubros de edicién sonido. Es importante aclarar que el tono del texto
puede comprenderse mejor si se lee desde la mirada de un artista que conoce el potencial de
la herramienta, pero que también puede sefialar como su uso no cuestionado transforma las
maneras de expresién, y por lo tanto a los artistas mismos y sus gestos. El uso de
computadoras permitié la creacién de estudios de mediana estructura, hogarefios y
portables, por razones de presupuesto, tamafo, prestaciones, funcionalidad y simple
posibilidad. Es en ése espectro de usos donde se encuentra el principal foco de atencidn,
porque en la mdquina pueden resolverse virtualmente muchos de los problemas que en el
escenario fuera de ella implicarian otros aparatos, cables, tiempo, acustica, aislamiento, poco
control y mas costo. Asi mismo, de esta situacién se desprenden cuestiones acerca del hacer
de los usuarios, porque en su novedoso accionar hipertextual y multifuncional ante la
pantalla, su rol unifica tareas artisticas y de produccién como nunca antes en la historia de
las interfaces. No se trata de ir en contra de esta tendencia de utilizacién masiva de
computadoras, sino de hacer una indagacién con mads profundidad de las implicancias de

dicho uso en la produccién de material sonoro como expresion artistica.

Partel

A partir de autores como Zygmunt Bauman -socidlogo, filésofo-, Eric Hobsbawn —
historiador-, Naomi Klein —periodista, escritora- y otros articulos relacionados al desarrollo

de internet y empresas globales, la primera parte comienza con el capitulo uno que es un
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breve paneo del contexto socioeconémico mundial de la década del 90, en el cual se produjo
la mencionada aparicién tecnolédgica, y se nombran algunas de las posibles causas por las
cuales la hegemonia del dominio digital fue creciendo a partir de entonces.

Los capitulos dos y tres conforman un relevamiento acerca de las interfaces y
soportes que dieron origen a lo que hoy conocemos como técnicas de grabacién, produccién
y postproduccién vinculadas a la creacién y manipulaciéon de material sonoro. La
informacién de estos capitulos fue obtenida de investigaciones de manuales de dispositivos,
articulos de medios especializados contemporaneos a cada dispositivo para reflejar la
repercusiéon de época que tuvieron, entrevistas a productores reconocidos, videos
testimoniales, asi como también publicidades graficas. En cuanto a la bibliografia, también es
variada: Carlos Scolari’ —investigador- para englobar lo referente a las interfaces y la
interaccién, Vanessa Ament —Foley artist- para abordar lo performatico del Foley, Walter
Murch -montajista, editor- para entrever cambios consecuentes del paso analdgico a lo
digital en el montaje, Mark Lewinshon —escritor, historiador- para ejemplificar a través de
The Beatles la implicancia de los cuerpos al trabajar con soportes analdgicos, John
Watkinson, Vijay Madissetti y Paul Lehrman —pionero de la musica con computadoras-
para cuestiones mas técnicas acerca de las senales.

Comenzando por los grabadores de cinta magnética, siguiendo con el DAT vy el
ADAT, para finalmente concluir con las PC, el relevamiento ademas de ir caracterizando y
contrastando la introduccién e incorporacién de los nuevos dispositivos para tales fines,
busca indagar en las transformaciones y el impacto que tuvieron en las maneras de concebir
el hacer de las practicas. Tal orden puede parecer algo forzado, pero si bien las computadoras

ya estaban disponibles hacia 1984, no fue hasta principios de los 90 que fueron funcionales

Es investigador de la comunicacién experto en medios digitales, interfaces y ecologia de la comunicacién.



14

para su uso. En paralelo, el DAT y el ADAT -la cinta analégica nunca dejo de estar vigente-
fueron los nuevos soportes de audio digital. El capitulo tres esta dedicado integramente a la
entrada de las computadoras a los estudios particulares y profesionales.

Como objetivo final, esta primera parte propone la construccién en abstracto de la
imagen de una caja -para hacer referencia al ya explicado término in the box, y por ende, a las
computadoras-, utilizando como lados estructurales de la misma seis caracteristicas cruciales

sefialadas en el relevamiento.

Parte II

La segunda parte del trabajo se desarrolla a partir de esa imagen de caja construida.
Tiene como finalidad reflexionar acerca de la interaccién entre usuarios y computadoras con
una mirada critica, para evidenciar conductas de cognicién y procesos que surgen de dicha
interaccién. El capitulo cuatro tiene un caracter mas personal y reflexivo que los anteriores;
busca interpelar dicha interaccién tanto desdela experiencia profesional como de otras
cuestiones de un cariz mas filoséfico. Es por eso que los autores referenciados son mas
especificos e interdisciplinares: Richard Sennet -sociélogo-, César Aira -escritor-, Carlos
Scolari —investigador-, Marshall McLuhan, Jean Luc Nancy y Peter Sloterdjik -fil6sofos-.
Sumado a varios datos de articulos web para abordar caracteristicas de software y algunas
publicidades graficas de Apple, el capitulo busca articular conceptos e ideas de diferentes
campos de conocimiento, con el fin de ampliar el pensamiento en lo que concierne al uso de
computadoras en las mencionadas practicas.

El capitulo cinco sefala los entrecruzamientos entre la sintomatologia de lo que
Mark Fisher denomina Realismo Capitalista, y ciertos habitos y conductas que dan forma a las

practicas vinculadas al audio, profesionales o artisticas. De este modo, termina de cerrarse el
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circulo que comenzé con el contexto socioeconémico en el capitulo uno, y que engloba el
tema central de investigacion.

Para finalizar, se describen brevemente las conclusiones generales y con el prefacio a
modo de cierre, el trabajo busca expresar una visién mas subjetiva, que delinea en una ultima

pincelada, ideas y sentires acerca de todo este camino recorrido.



Parte 1

16
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Capitulo 1

Capitalismo. Contexto socioeconémico de los 90

1.1 Escenario mundial

En los primeros afios de la década del noventa, el panorama socioeconémico
mundial mostraba una faceta nunca antes vista en la historia. Con la caida del muro de
Berlin en octubre de 1989 y el posterior Tratado de Unificacién de Alemania y la disolucién
de la URSS en 1991 -al mismo tiempo que otros regimenes comunistas europeos iban
desapareciendo-, el capitalismo ya no tenia amenazas a las que combatir o temer. En palabras
de Hobsbawn: “el mundo que se desintegré a finales de los afios ochenta era aquel que habia
cobrado forma bajo el impacto de la revolucién rusa de 1917. Ese mundo nos ha marcado a
todos, por ejemplo, en la medida en que nos acostumbramos a concebir la economia
industrial moderna en funcién de opuestos binarios, capitalismo y socialismo, como
alternativas mutuamente excluyentes” (Hobsbawn, 1999: 14). Excluido entonces el
socialismo de esta ecuacidn de opuestos binarios, el capitalismo -como un modo particular de
organizar las formas de generacién, distribucién y consumo de los bienes socialmente
generados entorno al wvalor para ser vendidos en un mercado e intercambiados por el
equivalente universal que es el dinero (Gracidn, 2012)- se encontré liberado para expandir su
derrame territorial en un escenario mundial con caracteristicas particulares: "por primera
vez en dos siglos, el mundo de los aflos noventa carecia de cualquier sistema o estructura

internacional” (Hobsbawn, 1999: 552).
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Esta carencia de estructura fue consecuencia de varios factores. En primer lugar, a
partir de la segunda guerra mundial y sobre todo a partir de los anos ochenta, los
organismos supranacionales -las ONG o la Unién Europea por ejemplo-, los organismos
financieros internacionales -como el FMI o el Banco Mundial- incrementaron su presencia
para emprender acciones de alcance internacional, ya sea por cuestiones ambientales, para
realizar salvatajes econdémicos, como defender democracias u otros intereses, siempre con
una sombra oscura sobre sus intenciones mds superficiales. En segundo lugar, esta
“abdicacién voluntaria del poder nacional en favor de autoridades supranacionales”
(Hobsbawn, 1999: 429) se suma a otra causa de debilitamiento de las fronteras de los estado-
nacién y las democracias; la globalizacién de la economia permitié que las empresas
multinacionales cambien sus centros de operacién hacia paises con mano de obra barata o
con leyes mas laxas -menos control estatal-, aumentando asi su poder de competencia y su
poder de influencia en paises con economias mds débiles, que terminarian por competir
entre si para implorar, convencer o seducir al juggernaut - al gigante- global de que cambie
de ruta y arribe primero a las tierras que ellos administran (Bauman, 2004: 203). Sin
embargo esta creacién de inversiones no termina resultando en un veredicto favorable para
los paises anfitriones, ya que su posicién econémica ante estos gigantes es tan débil como su
poder de negociacién; por lo tanto la relacién que se crea es desigual y desfavorable para los
territorios donde los gigantes aterrizan. Dicho de otro modo, “una de las muchas y crueles
ironias (...) es que lo tnico que logran los gobiernos con cada incentivo que otorgan para
atraer a las multinacionales es reforzar el sentimiento de las empresas de ser turistas
econdémicos y no inversores a largo plazo” (Klein, 2011: 236). Por tltimo, la tecnologia, que
cada vez mas continuaba reemplazando mano de obra en las lineas de produccién, no
resultaba en un crecimiento de produccién tal que pudiera crear nuevos puestos de trabajo,

para lograr la reincorporacién de los trabajadores antes desplazados. Con este contexto de
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crisis, la fragilidad de la autonomia de los estados-nacién a principios de siglo XX se vio
aumentada, ya que “la ideologia de mercado libre debilitd, o incluso elimind, la mayor parte
de los instrumentos para gestionar los efectos sociales de los cataclismos econdémicos”
(Hobsbawn, 1999: 429).

A lo largo de esos afios, internet y la informatica para uso y consumo masivo, poco a
poco, comenzaban a mostrar su futuro potencial, aunque todavia estaban gestindose la
condiciones para que su desarrollo se convierta en una nueva causa de disminucién de las
fronteras de los paises, dada la necesidad creciente de grupos econémicos y empresas
multinacionales de utilizar el mundo como una unidad operativa global. Esta situacién

cambiaria mas drasticamente a medida de que se acercara el cambio de siglo.

1.2 Internet y multinacionales. Globalizacion sin barreras

También a principios de la década del noventa se fundaron empresas en torno a una
por ese entonces incipiente internet, pero cuyo peso seria casi irrefutable dos décadas mas
tarde. Y no sélo por el crecimiento financiero, sino por el acaparamiento del manejo de
datos y la prestacion de servicios.

Un hecho que puede caracterizar muy bien esta prominente etapa de digitalizacién y
virtualizacién de la vida en torno al sonido fue el dlbum de Duets que Frank Sinatra grab6 en
1993%, en el cual se utilizo el sistema ISDN’ para registrar a distancia, via internet y en
tiempo real, a los acompafantes. Aunque estas interpretaciones se hicieron sobre tomas ya
grabadas de Sinatra, podemos decir que esta forma novedosa de trabajo fue un simple atisbo

de lo que estaria por venir unos aiios después. Actualmente en 2019, esta virtualizacién de la

$ Un hecho histético significante segun la AES: http://www.aes.org/aeshc/docs/audio.history.timeline.html
’ Integrated Service Digital Network. Servicio de banda ancha digital, que permite transmitir conversaciones y

datos digitalmente a través de lineas telefonicas. Mas informacién en: https://whatismyipaddress.com/isdn



20

virtualizacién —porque como explicaremos mas adelante, lo digital virtualiza dispositivos,
usuarios y soportes, y la internet virtualiza los espacios donde éstos se hayan- esta
instaurada en los habitos y usos de teléfonos y computadoras.

En Estados Unidos se fundaron, en 1994 y 1995, Amazon'’ y EBay'l,
respectivamente, ambos sistemas de comercio y correo con plataforma en la web. También
en 1995 se fundaba Hotmail'? “un sistema de correo electrénico simple, seguro y gratuito, al
que se podria acceder desde cualquier equipo, que tuviese una conexién a la red”. El 4 de
septiembre de 1998 se fundaba, en California, Estados Unidos, Google“’, que 20 afios mas
tarde seria el buscador mas usado y productor de aplicaciones -sin entrar en cuestiones de
Big Data y concentracién o manipulacién de la informacién-.

El curso de la tecnologia relacionada al audio se transformaria una vez mas a partir
de 1994 con la Power Macintosh 6100 y la aparicién en el mercado del sistema Pro Tools
2.5, dupla que terminaria consolidindose hacia 1998; con maquinas mads potentes y
periféricos mads especificos, la historia del sonido y las computadoras no haria mas que
profundizar su vinculo durante los afios por venir.

En 2001 Napster'*, servicio de distribucién de archivos de musica alcanzaria su pico
de usuarios y enfrentaria demandas por infringir derechos de autor cuanto menos. YouTube
aparecié como plataforma para compartir videos en la web el 14 de febrero de 2005 y afios
mas tarde se convertiria en la mas usada para escuchar musica, lo que suena paradéjico

teniendo en cuenta otras plataformas que si lo eran.

' Datos tomados de la pagina official: https://www.amazon.es/Acerca-Amazon-Descubre-Nuestra-Empresa-
Nuestra-Tecnologia/b?ie=UTF8&node=1323175031

"' Datos tomados de la pagina official: https://www.ebayinc.com/company/

"2 Consultado en: https://larepublica.es/2018/03/06/conoce-la-historia-hotmail/

" Datos tomados de la pagina official: https://about.google/intl/es-419/our-story/

' Consultado en: http://alexwinter.com/projects/downloaded/
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La modernidad liquida y post pandptica que Zygmunt Bauman sefial6 en su libro de
principios de siglo XXI, comenzaba su movimiento molecular hacia la sociedad; “el poder
puede moverse con la velocidad de la sefal electrénica; asi, el tiempo requerido para el
movimiento de sus ingredientes esenciales se ha reducido a la instantaneidad (...) el poder se
ha vuelto extraterritorial, y ya no estd atado, ni siquiera detenido, por la resistencia del
espacio” (Bauman, 2004: 16), concluyendo que el golpe fatal a la dependencia del espacio fue
la aparicién de los teléfonos celulares que no precisaban ni siquiera bocas telefénicas - que
son conexiones fisicas- para poder operar.

A casi 20 anos de haberse comenzado a transitar al nuevo milenio, podria decirse que
en cuanto a portabilidad, dependencia y uso, la proliferacién de los smartphone y las mejoras
constantes en los servicios de internet para potenciar su uso, la visién de Bauman ha sido
alcanzada, sino superada y replicada en otros dispositivos: el mismo destino que sufrieron
los viejos teléfonos de linea, lo sufrieron también las computadoras de escritorio, los
minicomponentes con reproductor de CD, luego los [Pod, un poco menos los libros, las
radios o los televisores. Y no es que haya desaparecido la razén de su funcién -en el caso de
las computadoras personales o libros- o el objetivo de comunicacién o entretenimiento -en
el caso de la radio y la televisién-, sino que lo que cambia es la forma de consumo, sea en un
mismo dispositivo que reemplaza a varios otros -un smartphone puede reproducir musica,
textos y programas de tv online o almacenados en su memoria- u otro que cumpla la misma
funcién -como el Kindle de Amazon- solo que virtualmente aumentada: en un tnico
dispositivo e-reader se pueden almacenar y leer gran cantidad de e-books. Podria decirse que
también los espacios fisicos han sido alcanzados y virtualizados por esta visiéon de
portabilidad, instantaneidad y disponibilidad continua: los e-commerce, los e-banks,
desmaterializan inmuebles fisicos y su necesidad de visita, los nuevos sistemas de delivery

desmaterializan la visita a todo de comercios que no ofrecen tal entrega. Estudios de
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grabacién o postproduccién de sonido, que antes eran lugares sagrados similares a
laboratorios, ahora encuentran su versidon de bolsillo en laptops, con placas de sonido y
micréfonos cada vez mds reducidos en tamafio y con mas funciones que mediante conexién
USB, llevan la portabilidad al maximo, haciendo también de celulares y tablets nuevos
soportes digitales para grabar y editar sonido en cualquier lugar y momento. Como
consecuencia, el acceso a estos dispositivos se liberé , haciendo que ya no se circunscriba solo
a los establecimientos o personas especializadas: todos los actores involucrados —técnicos,
doblajistas, musicos, locutores, artistas de Foley, clientes, agencias de publicidad y demas
civiles- poseen, conocen y usan las posibilidades que brindan estas tecnologias.

Nuevos conocimientos que llevan a nuevas conductas y a nuevos acercamientos
cognitivos de todas las actividades que rodean las practicas para trabajar con sonido digital.
La portabilidad de los dispositivos y la conectividad que propiciaria el desarrollo del acceso a
los servicios de internet, conforman la cara superior de la imagen de caja que iremos
construyendo a través de las paginas del trabajo, para indagar los vinculos de interaccién con
la computadora. Es decir, con la caja.

Por el momento, dejemos suspendida esta cara superior, meciéndose a la espera de la

base y de los otros lados que logren mantenerla firme en esta estructura metaférica.
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Capitulo 2

Interfaces analdgicas y digitales de cinta: el momento cero de las practicas de

registro y manipulacion de sonido

A lo largo de este capitulo, haremos un breve recorrido por los dispositivos
tecnoldgicos mas importantes que dieron forma a las practicas, estéticas y saberes dentro del
ambito de la produccién, registro y postproduccién de sonido.

Entre las décadas de 1960 y 1990 la tecnologia permitié progresivamente tener
mejores soportes de grabacioén, con mas libertad de operacién y mas opciones a la hora de
pensar el caricter sonoro de las obras musicales o audiovisuales. Podriamos decir que los
primeros afios de los 60 fueron el comienzo de las formas de interaccién modernas entre
operadores, musicos y madaquinas en estudios de grabacién. Aunque también puedan
rastrearse otros c6digos de interaccidon con respecto al sonido y su registro en los albores del
cine sonoro. Gran parte de todo este conjunto de conocimientos, oficios y técnicas siguen en
vigencia tanto practica como tecnolégicamente.

La diferencia es que hoy, en una realidad tecnolégica cada vez mas portable y
flexible, con computadoras y software podemos acceder a herramientas similares que nos
permiten producir. Tal vez no se tenga tanto en cuenta que este modo de trabajo a través de

interfaces graficas, produce un cambio radical en los cédigos de interaccién entre interfaz,
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usuario'®> —ya no operador-, y por lo tanto en cierta medida, también en las propiedades
estéticas de las obras.

En otras palabras, “una vez que han alcanzado una situacién de equilibrio, lo mas
importante con las tecnologias no es tanto lo que pasa dentro de ellas sino fuera, en la red de
interfaces que logran activar y transformar” (Scolari, 2014: 237); con el uso de computadoras
y DAWSs'® para trabajar con sonido, lo que estaba fuera se modificé radicalmente, fue

perdiendo su materialidad y se adentré en las fauces de la maquina.

2.1El grabador analdgico de cinta magnética

En 1948 Will Studer fundé la compania homénima con el fin de desarrollar y
construir osciloscopios para laboratorios de alto voltaje. Habia nacido la firma que
revolucionaria el mundo de la grabacion, el audio y sus periferias.

La aparicién en 1964 del posteriormente legendario modelo Studer J-37 (fig.2) fue el
verdadero comienzo de la revolucién sénica. ;Por qué? Porque ofrecia segin su manual
(fig.3) alta calidad, versatilidad y simplicidad en su operacién, cuatro canales independientes,
facil sincronismo con otras maquinas y un tamafio compacto -respecto de otras grabadoras a
cintas que podian ocupar habitaciones enteras-. Todas sus funciones -play, stop, rewind, fast
forward, record, velocidad de reproduccién, tipo de cinta, seleccién de canal- se controlaban
desde el panel frontal con doce botones y potes. Y como toda tecnologia de su época, hecha
para durar, el manual incluia no solo una guia para operar sino también para ensamblar,

desmantelar y mantener los componentes tanto mecdnicos como eléctricos. Algo asi como

De aqui en mds en el trabajo, usuario responde a la limitacién de hacer clic y manipular objetos interactivos
segun terminos de Carlos Scolari, para diferenciarlos de operadores expertos en determinada materia. Ver:
Scolari, C. A. (2014). Hacer clic.

16 o . ) ) . I . . .
Sigla de digital audio workstation, que es el término en inglés para referirse al software editor de sonido.
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una gran caja abierta para que los operadores -ain no usuarios- pudieran modificar o
reparar segun sus necesidades.

El uso de la Studer J-37 fue decisivo en el disco The Beatles’ Sgt. Pepper’s Lonely Hearts
Club Band, cuyo productor George Martin la utiliz6 para registrar, y también como una
herramienta creativa de produccidn, para crear capas de sonido y texturas sonoras complejas
realizando mezclas de varios canales entre dos de estas grabadoras. A partir de entonces, el
uso de estas grabadoras de cinta abierta se convirtié en el estindar de los estudios de
grabacién y otros usos relacionados a la edicién y reproduccién de sonido -como la radio-
dado que su formato permitia la expansiéon de canales -sumando otras grabadoras en cadena
- y las cintas, como soporte, un elemento maleable para la experimentacién, confiable en su
durabilidad y compatibilidad con otras grabadoras. Tanto que, hoy en dia, cintas de mas de
80 anos, que fueron guardadas con ciertos recaudos de humedad y temperatura todavia se
conservan y pueden ser utilizadas.

¢/Qué proponian estas maquinas con sus interfaces? En principio tenemos que
entender que por ese entonces, los estudios de grabacién se asemejaban mas un laboratorio
que a lo que podria imaginarse de un espacio de creacién musical (fig.4). Operadores,
técnicos, ingeniero de sonido -encargado de la consola y del microfoneo-, editores y
asistentes formaban parte de la plantilla del estudio; los productores y los musicos trabajaban
con ellos para lograr sus objetivos artisticos. Es por esta dindmica de trabajo entre personas
con tareas determinadas en un terreno inhéspito en cuanto a la experimentaciéon sonora y en
cuanto a la industria discografica que sus producciones alimentaban, que la historia de la
grabacién multipista dejé un sinfin de imagenes y anécdotas generadas por los objetivos de
lograr efectos nuevos, timbricas nunca antes escuchadas, texturas y sobregrabaciones de
instrumentos para lograr musica mas compleja y que cada vez se alejara mas de las

restricciones de lo técnico en pos de la visién de los musicos. El momento cero, fundacional
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de las practicas de grabacién y postproduccién en estudio que conocemos comenzaba asi su

moderna marcha.

2.2 Modos de interaccion en el mundo analdgico

2.2.1 Foley. La actuacion del sonido

Una de las tareas con la que cualquier postproductor de sonido se encuentra tarde o
temprano es la de convertirse en artista de Foley”, aunque sea por unos minutos. Y también
sabemos que muchas veces es mas rapido, eficiente y artistico grabar sonidos originales -sea
en sincronismo o no con la imagen- para evitar el uso de librerias y para lograr un mayor
acercamiento a cierta idea sonora imaginada. Segun la artista de Foley Vanessa T. Ament,
esta actividad “es un excitante y creativo aspecto del sonido que requiere educacién sonora,
disciplina mental y fisica y creatividad artistica” (Ament, 2009: 15).

El nacimiento de esta disciplina en el cine tuvo lugar a partir de la posibilidad
tecnoldgica de incluir sonido en las peliculas, y obviamente sus modos de hacer cobraron
forma a la par de los dispositivos de grabacién de sonido. Fue en 1929 con la pelicula Show
Boat", donde Jack Foley actué y registré la primer performance de Foley en el cine sonoro,
aunque sin figurar en los créditos. No es algo menor que con la inclusién de estos efectos de
sonido, se ampliaba el fenémeno perceptivo del plano diegético, lo que por supuesto

enriqueci6 considerablemente las posibilidades del lenguaje audiovisual (Luna, 2016: 37-41).

"7 Grabacién de sonidos incidentales (pasos, interaccidn con objetos, roces de ropa). En general, los artistas de
Foley, trabajan viendo la pelicula, actuando cada accién de los actores en la pantalla. De esta manera se logran
registros mas definidos y controlados para su posterior edicién y mezcla.

"® De los directores Harry A. Pollard y Arch Heath que no aparecen acreditados. Fuente:
https://www.imdb.com/title/tt0020402/?ref_=nv_sr_1?ref_=nv_sr_1
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Para esos primeros afos del cine audiovisual, la capacidad técnica otorgaba un solo
un canal para todo el material sonoro. Lograr la pista completa significaba la actuacién en
vivo de todas personas involucradas en las distintas capas de la banda de sonido: “habia un
escenario de sonido con la orquesta, los cantantes y el personal de sonido, incluido Jack, para
poner todo el sonido en tiempo real en el film. El y su equipo afiadieron aplausos, pasos,
sonidos de todos los accesorios que pudieron juntar y voces de fondo...” (Ament, 2009: 07).

Sin duda esto significaba un compromiso performativo con el que hoy, en contadas
ocasiones podemos encontrarnos. Todo pasaba a la vez, en un escenario: planos sonoros,
intensidades, entradas y salidas de elementos se mezclaban en vivo con el aporte consciente
de todos los involucrados. Con el tiempo, la practica del Foley se fue perfeccionando y fue
ganando espacio en los estudios y en otros medios “desde programas de radio a noticieros de
television, los efectos de sonido comenzaron a ser actuados, grabados, editados y mezclados
en cada medio, a medida de que la tecnologia y lo iba permitiendo” (Ament, 2009: 09). Por
ejemplo, la posibilidad de tener mads canales para grabacién con el tiempo iria permitiendo
registros mas limpios, mas individualizados, mas controlados tanto en el momento de la
toma, como para las posibles ediciones posteriores.

En la practica actual, los canales que hacen a la composicién de las capas de Foley
siguen siendo una parte fundamental de la composiciéon de las bandas sonoras de peliculas,
series, comerciales o audiolibros. Sin embargo, lo que comenzé como una practica humana
de performance en vivo e interaccién con el contexto sonoro, luego encontraria otras
formas de llevarse a cabo' que rompieron ese esquema de vitalidad y de trabajo en un

escenario.

" Tanto por el uso de librerias de sonido tradicionales como por el uso de plugins como el Reformer que puede
crear sonidos de pasos a partir de cualquier archivo fuente o el banco Foley Collection para el sampler Kontakt.

Ver: https://www.krotosaudio.com/reformer/ y http://www.foleycollection.com/
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2.2.2 La experimentacion de Los Beatles

Mark I era el nombre con el que The Beatles designaban a la cancién en proceso de
composicién que luego se conoceria como Tomorrow never knows". Las sesiones de
grabacién comenzaron el 7 de abril de 1966 en el estudio 3 de Abbey Road. Segun la
documentacién y notas de estas sesiones a las que Mark Lewinshon tuvo acceso, puede verse
como el uso de estas nuevas grabadoras multipista comenzaba a ser abordado de distintas
maneras para conseguir resultados artisticos innovadores.

Uno de los distintivos sonoros de la cancién es el uso varios loops -trozos unidos de
cinta- de sonidos saturados y distorsionados, tomados de ideas que traian los musicos,
surgidas de la posibilidad de experimentacién hogareia que daban las méquinas Brennell*'.
Recolectando distintos testimonios de los participantes -el productor George Martin, el
ingeniero Geoff Emerick y el segundo ingeniero Phil McDonald ademads de los musicos-, se
puede tener una idea del caricter performativo, experimental y fisico con el que se trabajaba:
con cinco maquinas corriendo a la vez se hicieron mezclas en vivo de los sonidos, en una
habitacién tan llena de gente como de loops, mientras algunos guiaban las cintas en los
carretes con lapices y el productor tocaba los faders de la consola como un sintetizador. Sin
duda fue una sesion divertida, tal como dicen las notas, y productiva tal como evidencia la

historia (Lewinsohn, 1984: 72).

2.2.3 Phil Brown y sus cenizas
En 1973 Bob Marley & The Wailers editaron Burnin, entre cuyas canciones se

encontraba la famosa [ shot the Sheriff. Con respecto al modo en que se realizaban las

20 . , . .
Incluida en el dlbum Revolver de ese mismo afo.

21 .
Grabadoras de menor tamano.
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grabaciones y los overdubs” para ese disco, Phil Brown su ingeniero, afirmé en una
entrevista para la revista Sound on Sound que la “combinacién de tomas se usaba”, pero con
ciertos limites y en no mds de dos tomas para lograr la toma final; dado a que la atencién
estaba puesta siempre en el sonido y las frecuencias, nunca se mezclaba demasiado para que
no se pierda calidad (Buskin, 2006). Combinar varias partes de tomas sin realizar cortes,
significaba realizar mas reproducciones para seleccionar y posteriormente volver a grabar las
partes elegidas en un canal libre. Por lo tanto a mas uso y pasadas de las cintas, mas era la
pérdida de calidad de las mismas. Cada paso que se daba en produccién, requeria un uso
consciente y comprometido de los soportes, de las interfaces y de las performances por parte
todos los involucrados en el proceso, ya sea musicos, productores o ingenieros.

Otra anécdota de la que Phil Brown fue un airoso protagonista ilustra muy bien esta
tension creativa con la que se trabaja en los estudios. La cancién I shot the Sheriff fue grabada
en ocho canales de una pulgada y luego fue transferida y copiada a una cinta de 16 canales
que eran suficientes para sumar los otros instrumentos -por el tipo de instrumentacién que
requeria esta musica- y también por el sonido de la cinta de dos pulgadas. Chris Black -el
productor del album- le pidié a Phil Brown que hiciera una edicién entre la primera seccién
de una toma y la segunda seccién de otra toma que estaba en otro carrete. Para el productor,
editar la cinta de dos pulgadas no era algo extrafo, habia que saber hacerlo pero era una
practica que solia hacerse (Buskin, 2006). Como habia varias personas en el control room,
pidi6 que dejaran la sala diez minutos para poder hacer el corte con ceremoniosa
tranquilidad. Antes de salir, el bajista de la banda, le dio a Phil lo que quedaba de un
cigarrillo de marihuana para que pueda enfocarse en su tarea. Habiendo ya propiciado la

primera edicién, con el cigarrillo en la boca, Phil comenzé a realizar la edicién del segundo

2, . Ny . . . . . .
Término en inglés para referirse las sobregraciones, es decir, registros adicionales sobre pistas ya grabadas.
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carrete: marco el lugar a cortar y cuando estaba por realizar el corte, el cigarrillo cay6 sobre
la cinta, quemando y derritiendo la mitad una seccién de la misma. El tnico otro testigo de la
dramatica situacion fue el operador de cinta, que no podia creer lo que habia pasado. Segin
Phil, la razén por la que sobrevivié a esta experiencia fue porque era muy bueno editando:
robé un fill de baterfa de otra toma para reemplazar la parte que habia sido dafiada®. Asi

salvé la cancién. Y su propio nombre.

2.24 Las ediciones de bateria de Metallica

En 2018 el disco de Metallica And justice for all... cumplié 30 anos. Dadas las
polémicas acerca del sonido logrado en el disco y como era de esperarse a nivel comercial,
aparecieron algunos rumores sobre la posibilidad de remezclarlo. Sin embargo, Steve
Thompson, en una entrevista realizada en febrero de ese mismo afno para Talk Toomey: The
Metal Nexus Podcast se encargd de aclarar que, “aun si se quisiera volver a mezclar el disco”,
no creia saber si el multitrack de la grabacién podria usarse dado a que “la bateria sola tenia
cinco millones de ediciones...” y que si se abriera la caja con las grabaciones, “probablemente
habria desparramados 50 millones de pedazos de cinta por todos lados”.

La misma suerte correrian tal vez las grabaciones de las baterias del Black Album
editado en 1991. En el documental A year and a half in the life of Metallica que registra el
proceso de grabacién del disco, Lars Ulrich -baterista de la banda- sefiala cimara en mano al

. . 24 . .
ingeniero Randy Razorblade™ y dice acerca de su tarea: “lo que hace es cortar trozos de cinta

23 Anécdota contada por el propio protagonista en una entrevista para el canal de YouTube UK Rock History.
Ver: https://www.youtube.com/watch?v=xMyuXgBv2yU

*El apodo razorblade, significa hoja de afeitar en inglés y alude a su funcién de cortar.
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. 2 . ” . .
(...) busca los mejores beats” y con mds garra...”. La escena termina con una afirmacién

risuena del baterista mientras dice “hemos metido unos 250 parches en esta cancién”.

2.3 El traspaso a los dispositivos digitales

“Las grabaciones digitales pueden ser copiadas indefinidamente sin perder calidad. Si
resultaras ser un ingeniero de sonido, esto seria el cielo. Si fueras un ejecutivo de una
compaiia discografica, te tomarias otra pildora para la presion sanguinea y telefonearias a tu
abogado para ver si lo puedes evitar” (Watkinson, 2001: 08). Esta frase revela una de las
tantas novedosas caracteristicas que aparecieron con la introduccién de los soportes para
grabar audio digital. Tal vez la capacidad de clonar exactamente sefiales es de lo mas
significativa, el punto de giro alrededor del cual la transformacién en la interaccién

comenzaria a darse en todos los dambitos.

2.3.1 Digital Audio Tape

Después de afios de desarrollo y posterior cooperacién entre las empresas Philips y
Sony para lograr un estandar de formato y de produccién, en el afio 1982 salieron al
mercado los reproductores de CD, y por supuesto, los CD. Sin embargo, la novedad estaba
ligada al consumo de una “nueva forma de escuchar musica” (Peek, 2010: 16) con la cual las
compaiias discograficas todavia seguian teniendo el control del mercado, y no a una
tecnologia relacionada a innovar los dispositivos para la grabaciéon en estudio. Cabe aclarar
que paralelamente, hacia 1984, las computadoras también comenzarian a construir su

camino en el terreno del audio digital, sélo que faltarian varios afios para que se vuelvan

25, . Ny . o .
Término en inglés que refiere a golpes o secciones ritmicas de la bateria.
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funcionales en este aspecto como veremos mds adelante. La cinta como soporte todavia
gozaba de buenos dias.

Cinco afos después, de nuevo de la mano de Sony, las cintas magnéticas se
mezclarian con la tecnologia digital dando como resultado un casete mas pequeiio que el
analdgico, cuyo formato fue denominado Digital Audio Tape, més conocido como DAT (fig.
5). Con la carcasa del casete como escudo y la ya no posible maniobrabilidad de la cinta
digital, se sentaron los fundamentos de una transformacién tal vez impensada. La base
estaba creada: la caja comenzaba a construir sus lados...

Este formato no solo inaugurd el uso hogarefio y de estudio de audio digital estéreo y
llevé un paso mas alla la idea de portabilidad, sino que también, -tal vez algo inimaginable en
ese momento- abrié una grieta por donde comenzé a vislumbrarse el futuro de la relacién
entre discograficas, fabricantes, consumidores, pirateria, musicos y productores. Si los
consumidores podian hacer copias y grabaciones digitales sin pérdida de calidad de audio, los
grandes sellos perderian una parte de sus ganancias, que ya venian en pérdida a causa del
home taping, es decir, la practica de copiar o compilar musica en casetes. Un articulo del
numero de abril de la revista Spin de ese mismo ano daba cuenta de esta problematica y de
como las grandes discograficas comenzaron a demandar la instalacién de un sistema anti
copia en CDsy en DATSs pregrabados con musica, para hacer imposible el copiado de Cintas,
y asi evitar que cada hogar se convierta en un potencial estudio de mastering digital y evitar
también la posibilidad de que el CD llegue a su fin comercial (King, 1987). De todas formas,
ya en ese entonces estaba enfocado el uso particular de ambos: el DAT como soporte de
grabacién y regrabacién de audio digital, y el CD como soporte de reproduccién, aunque no
tardaria en ampliar su utilidad para el almacenamiento de datos, videos, y otros archivos con

el advenimiento de computadoras con lectoras y duplicadoras laser.
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Una de las posibles soluciones encontradas para impedir la copia digital entre los dos
formatos, fue la de imponer diferentes frecuencias de muestreo: 44.1kHz para el CD y 48kHz
para el DAT26. “Inicialmente se propuso que todas las mdquinas de DAT puedan grabar y
reproducir a 48kHz. Para consumidores no profesionales, se propuso que sea a 44.1kHz
solamente para reproduccién de material pregrabado” (Watkinson, 2001: 508). Es decir que
la copia a través de la interface digital solo podria ser a 48 kHz, frecuencia de sampleo
estandar en estudios profesionales, y diferente a la del CD. Sin embargo esta restriccién a los
dispositivos para uso hogarefio no impidié que el formato ganara popularidad. En otra
resefia acerca de Los 25 productos que cambiaron la grabacion de la revista Sound on Sound
correspondiente al nimero de noviembre de 2010 se destaca que la adopcién -del DAT-
para entretenimiento hogarefo fue practicamente inexistente, pero que si se convirtié en un
gran hit en el mercado profesional y de home studios para reemplazar a las maquinas de cinta
abierta de dos canales para mastering estéreo a través de la década del 90, al menos hasta que
el DAT fuera superado por la expansién de sistemas de grabaciéon basados en discos rigidos
(Lockwood, 2010).

La DTC-100ES de Sony fue la primera de su especie en salir (fig.6). Un testeo oficial
para Estados Unidos publicado en la revista High Fidelity de Octubre de 1987, sehalaba la
cuestion del copiado: “grabar en forma digital directa es posible solo con miquinas de DAT
similares...” pero “no se pueden clonar CDs (...) se deberian grabar a través de las entradas

275

analégicas del deck™”. Con lo cual la copia dejaria de ser un clon por la conversién

digital/analégica que el operador estd obligado a llevar a cabo para realizar la grabacion. Las

26, . . o . . .

Aca se hace mencién a una de las restricciones que son propias del mundo digital. Al hacer una copia de una
cinta master, las diferencias entre sample rate necesitan una conversién para que la velocidad de la cinta no se
altere la copia.

2 N . - -
Término en inglés para designar a la casetera, sea digital o analdgica.
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dateras profesionales podian ser usadas en distintas frecuencias de sampleo entre 32kHz y
48kHz y no poseian en su disefio esta restriccién, por lo tanto con la tecnologia adecuada,
clonar audio digital ya era posible.

Es probable que en rasgos generales, cualquier persona habituada al uso de
grabadores a cinta abierta, reproductores de CD o a los formatos de casetes y VHS no se
haya sentido extrafa frente a la novedosa DTC-100ES tras su aparicién en el mercado. Las
funciones bésicas de reproduccién, grabacidn, rewind, fast forward, shuttle -para adelantar o
retroceder escuchando sefal-, niveles de grabacién, contador de tiempo, eran heredados de
sus padres analdgicos, por lo tanto, conocidas y hasta esperables. En el mismo testeo
mencionado anteriormente, los encargados de hacer las pruebas la denominaron “la mejor
grabadora a cinta que jamds testearon” y compardndola con una casetera analdgica de alta
fidelidad lo que mads resaltaba era “la falta de ruido de modulacién, la imagen precisa que
resulta de la uniformidad de respuesta en ambos canales, y la pureza (...) de la reproduccién
de instrumentos sin variaciones de velocidad” (High Fidelity, 1987: 19). Dichas
caracteristicas alimentaban el caracter de transparencia que el sonido digital comenzaba a
ganarse.

Mas alla del cambio notorio en las cualidades sonoras, el traspaso al mundo digital
también signific6 la entrada al manejo de otros datos no relacionados precisamente con el
sonido; lo que aparece como “el mayor cambio operacional entre la DTC-1000 y un grabador
analégico es la posibilidad de grabar puntos de cue” autométicos, (...) estas funciones son tan
novedosas que un cuarto del manual estd dedicado a su operacién” (High Fidelity, 1987: 20).
Estas nuevas funciones involucraron el manejo de lo que se llaman IDs y numeros de

programa, que son puntos que indican en la cinta digital inicio, fin o marcas de secciones

28 T o .
Puntos de indicacién o de sefialiazacién en el tiempo.
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especificas de un track, definiendo su posicién precisa para un facil y rdpido acceso. El
paquete de datos que conforman el audio digital en la cinta contiene audio PCM
(modulacién por cédigo de pulsos), datos de los subcédigos y patrones ATF (patrones de
seguimiento automadtico de pistas). Un cambio total en la forma de grabacién de la sefial en

la cinta, y una nueva concepcién de lo que el registro suponia.

232 El ADAT

Alesis, compania fundada en 1980, se dedicaba desarrollar productos profesionales
que fueran mas accesibles para los artistas. En la seccion de historia de la pagina oficial puede
leerse como se materializo esta idea: “el afio 1991 fue un afio innovador (...) antes del ADAT
un estudio tenia que invertir 50.000 délares para acceder a un grabador multipista digital
(...) con el ADAT el precio bajé a 4.000 délares” y culmina el parrafo afirmando que “esta
nueva tecnologia permitié a cualquier artista o musico realizar grabaciones con calidad de
estudio”.

El Blackface (fig.7) -nombre del primer ADAT- de alguna forma replicaba la interface
de los DATSs pero para operar en ocho pistas simultineas™: un casete de cinta, entradas y
salidas A/ D31, IDs, markers32, selector de sample rate y todas las demas funciones de
reproduccién y grabacién. Algunas de las caracteristicas mencionadas en el manual son: el

uso de casetes de S-VHS -mds econémicos teniendo en cuenta la grabacién multipista-,

conversores A/D de ultima generacién, sistema de sincronizacién perfecta tanto para

* Datos tomados de: https://www.alesis.com/company
** Ver Alesis Reference Manual.
3! Analégico/Digital.

32 - . . , .
Marcas para sefialar puntos con determinado interés en la cinta.
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trabajar con un solo dispositivo como con varios en cadena, de ficil interconexién con
estudios profesionales u hogarefos.

Pero también comenzaban a perfilarse otro tipo de usos vinculados a las
posibilidades de como abordar los trabajos: a través de la interface digital 6ptica -la cual
llevaba los ocho canales a través de un cable-, se podian realizar grabaciones sin degradacién
del audio entre ADATS; y usando el BRC Remote Control también asignar cualquier parte de
cualquier track en cualquier médulo de la cadena para realizar composiciones de ediciones
mas complejas. Teniendo en cuenta que la funcién de punch-in también era llevada a otro
nivel con respecto a la cinta analégica ya que se promocionaba sin gaps33, sin errores y con
cuatro crossfades34 digitales seteables™. El oficio de pinchar la cinta iba perdiendo su caracter
auratico, para perderlo finalmente casi en forma definitiva en los afios por venir. También
en el manual comenzaba a hablarse de la posibilidad de realizar backup36 de todos los canales
a través del conector 6ptico, porque los accidentes pueden pasar37, con la ventaja que ofrecia
poder clonar exactamente el material en un soporte relativamente econémico. Trabajar en el
mundo analdgico y crear un backup de una cinta multipista, significaba “perder una
generaci(’)n”38 porque a la copia se le sumaban ruidos indeseados como el “hiss y distorsién™.

Otros usos propuestos en el manual eran la creacién de archivos, librerias o la
colaboracién con otros musicos que tuvieran ADAT dada la facil capacidad de conectarse

totalmente en sincronia con otras maquinas. El ADAT le dio al mundo el formato de

% Vacios en la unién de las muestras que pueden generar clics audibles e indeseados al realizar pinches en la
cinta.

** Forma de realizar transiciones entre dos partes de audio diferentes que consta de fade in y fade out que se
solapan para evitar clics.

% Término informal usado en el ambiente del audio para referirse al ajuste de algiin parametro.

3 Practica que refiere a hacer copias de seguridad en otros casetes o soportes.

% Frase citada del manual.

3 Terminologia utilizada en estudios para referirse a la cantidad de veces-generaciones- que fue copiado un

material. Cada generacién va perdiendo calidad con respecto a la original.
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interconexién digital que luego se convertiria en una parte establecida de los entornos

digitales de audio (White, 2010).

2.3.3 Principio de distanciamiento de lo digital

La comparacién entre el mundo analégico y el mundo digital abordada en el
presente trabajo no persigue la finalidad de establecer un estado cualitativo o valorativo
entre uno u otro. Si es objeto de estudio el desarrollo de las formas de interaccién respecto a
la aparicién de diferentes interfaces y el impacto que generaron en los entornos, en las
practicas y en las personas vinculadas a su uso en relacién al sonido.

Desde este punto de vista, podria decirse que las formas de trabajo en relacién al uso
de grabadores multipista, digitales o analégicos, siguieron siendo similares, solo que con los
primeros, y mas alld de encerrar la cinta en el casete, adquirieron otras caracteristicas
respecto a la capacidad de clonar audio, al factor econémico del soporte y otras cuestiones de
compatibilidad con otras interfaces y cantidad posible de canales. Principalmente el cambio
no fue tan grande, porque la interfaz grafica no habia hecho su aparicién, por lo que la
sensibilidad para tomar decisiones sonoras estaba puesta en las interpretaciones musicales, la
captura de momentos, la escucha y en el movimiento tictil de potenciémetros, botones y
faders. Es decir que la accién de interpretar, crear o mezclar seguia ocurriendo fuera del
soporte -o sobre él en el caso de la edicion de cinta abierta- y guardaba una intima relacién
con el mundo fisico y las performances posibles de los involucrados. Un escenario mas

descentralizado en su periferia, muy diferente al que solemos encontrar cuando trabajamos
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in the box, con la computadora como centro de las multiples e hipertextuales"’9 operaciones.
De ahi nace la cuestién del distanciamiento y de la pérdida de especificidad, de la que los
usuarios de computadoras resultan receptores involuntarios.

Para ilustrar la idea del principio de distanciamiento que supone el uso de medios
digitales, vamos a utilizar una analogia con la escritura. En su libro The art of digital audio,
John Watkinson estipula que “esencialmente, el audio digital transporta la forma de onda
original convertida a numeros” utilizando dos ejes: “el nimero de la muestra es anilogo al
tiempo y la magnitud de la muestra es aniloga a la presién en el micréfono”. Teniendo en
cuenta que la frecuencia de sampleo tiene que ver con el eje del tiempo, y la presién al
ntimero de bits (fig.8), “la forma de onda de audio es expresada en un grabador digital como
si el voltaje hubiera sido medido en intervalos regulares con un medidor digital y las lecturas
hubieran sido escritas en un rollo de papel” (Watkinson, 2001: 04-05). Por lo que a mds
frecuencia de sampleo y a mas profundidad de bits, mas exacto y continuo sera el registro
dado que la precisién depende de esa conversién a nimeros. Esta secuencia de fotografias en
el tiempo, es una representacion discreta de los dos ejes mencionados.

En este punto es ldgico pensar en que esa onda representada en el rollo de papel esta
hecha de puntos y que dependiendo de cuédn lejos o cudn cerca se mire, se verd como un
grafico continuo o no. Esa continuidad fantasma es el origen del principio de
distanciamiento mencionado; cuando la huella de una sefal es codificada, se rompe su
cardcter de continuidad, aunque estemos hablando en un nivel filoséfico-técnico mas que
cognitivo y perceptual. La diferencia se produce porque “en la naturaleza las sefiales no estin

cuantizadas y varian constantemente en el tiempo (...) sefiales como la presion de aire sobre

39 . . s . . . .
Lo hipertextual aqui se refiere a que utilizamos al mismo tiempo herramientas variadas como buscadores
web, reproductores de musica, casillas de mail, planillas, pdginas de transferencia de archivos, etc. Esto es

habitual cuando trabajamos en una PC.
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un micréfono (...) son convertidas por un transductor a una sefal eléctrica analégica y
proporcional (...) por lo que es necesario realizar una conversiéon de esa sefial a una
representacion digital o viceversa...” (Madisetti, 2010: 23).

Si tomaramos un rollo de papel, pusiéramos debajo un papel carbénico, debajo de
éste otro papel y escribiéramos una palabra con lapiz, en el papel inferior apareceria la copia
analdgica continua de nuestro gesto caligrifico, y seguramente reconoceriamos en el
registro nuestro pulso y nuestra letra. Si de alguna forma, se representara lo mismo con la
secuencia de puntos que implica la conversiéon digital, el gesto estaria intervenido por
pequenios vacios entre las muestras, y algo de nuestra expresién natural habria desaparecido.
Aunque nuestra capacidad de percepcién pueda ser enganada con el zoom adecuado.

El distanciamiento que supuso comenzar a trabajar con dispositivos digitales,
sumado al no acceso manual de la cinta en DATs o en ADATS, son pasos que hoy podemos

ver, seguian una misma direccion, un sentido de encierro progresivo de las interacciones en

el mundo material fuera del soporte, cuya caja negra se corporizaria en las computadoras.

2.4 Conclusiones

A lo largo del capitulo, con el analisis de las distintas interfaces de los dispositivos
que practicamente fundaron y definieron las técnicas y formas de manipular el sonido
grabado de los ultimos 50 afos, intentamos detectar el impacto de cada innovacién y como
fue definiendo o creando nuevas praxis de interaccién y conductas de usos para lograr
distintas expresiones artisticas en el campo del sonido.

La insercién en el mercado de cintas digitales inici6 en las practicas relacionadas a la
manipulacién de sonido con medios electrénicos el camino hacia cierto distanciamiento del

registro, pero por sobre todo, fue el primer paso hacia el distanciamiento del mundo fuera
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del soporte, mundo continuamente variable y performativo. El registro electromagnético de
sefiales suponia una transduccién que dejaba una huella analégica del sonido en la cinta; con
la grabacién digital, esa huella desaparece porque la senal de audio se convierte en datos
binarios que acarrean informacién numeérica, que puede ser reconstruida posteriormente
con lectores y algoritmos mediante. Esos datos grabados no tienen que ver con la sefal en
si, son producto de una conversién de informacién -y no una transduccién- que sirve para
hacerla aparecer ante nuestros oidos como lo que era, aunque ya sea algo de una indole muy
diferente.

Respecto a la herencia tecnolédgica, tanto el DAT y sobre todo el ADAT, no
supusieron grandes cambios en lo que refiere a las dindmicas de trabajo de los actores
involucrados en las producciones artisticas o audiovisuales; el modo de abordar el trabajo era
similar con ciertas facilidades, otras timbricas y distorsiones: vimetros, faders, ediciones -sin
tener que realizar comprometidos cortes en la cinta-, pinches, interpretaciones en vivo,
operadores, técnicos, ingenieros y muchos cables, aunque bajo un horizonte con mayor
libertad de accién debido a la menor degradacién que sufria la cinta digital con el uso
reiterado, sumando la posibilidad de evitar problemas de fase al acoplar varios dispositivos
sincronizados y con costos econémicos del soporte. El DAT mas volcado hacia el resguardo
de copias de masters, como sistema portable de grabaciéon -para registro de sonidos de
campo o directo por ejemplo-, y definitivamente no para realizar copias de alta calidad desde
CDs u otros DATs; y el ADAT, como soporte multipista de grabacién profesional y
broadcasting. Los cddigos de interaccién no sufrieron un cambio sustancial en comparacion
con los dispositivos analégicos. Por lo tanto, al momento de registro, ediciéon —sea extrema o
no- o mezcla del material, podria decirse que existia una consciencia general de un hacer

comprometido dada la finitud heredada del soporte analégico, que con la menor degradacién
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de la cinta digital pudo haberse tornado mas laxa, pero que no modificé drasticamente la
concepcidn global de trabajo.

Sin embargo, es necesario destacar que las semillas del gran cambio de interaccién
que se daria unos aflos mas tarde con el uso de computadoras ya podian vislumbrarse. La
posibilidad de acoplar hasta 128 canales con distintos aparatos encadenados sin pérdida de
sincronismo y calidad, seria el comienzo de la poca economia de medios con la que solemos
utilizar los DAW. Casi al comienzo del manual del Blackface se hacia referencia a un término
que quedaria vinculado a las interfaces, los artistas, disenadores y los usuarios; la supuesta
transparencia: “la interfaz de usuario del ADAT puede tentarte a conectar y empezar a
grabar...” por eso en el manual se recomendaba la lectura de ciertos puntos clave antes de
lanzarse a tal vacio.

Al mismo tiempo, el miedo a la pérdida o a la falla, tal vez iniciaria la practica tan
usada hoy en dia del backup y de las distintas versiones de material con nomenclaturas
infinitas; la gratuidad de hacerlo es inmediata y con practicamente costo cero. Algo que
derivaria en précticas con mas tendencia a la eficacia que a ser eficientes, y por consecuencia
en una dindmica de trabajo mas burocratica de continuos finales abiertos. O al menos, hasta
que la compatibilidad tecnolégica del momento diga lo contrario.

Con el audio digital como el cimiento de la base, la restriccién de acceso al soporte
para poder operar sobre él y la longevidad del material, sumado al concepto de
distanciamiento desarrollado, podemos decir que la estructura de la caja comienza a tomar

volumen en el horizonte.
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Capitulo 3

Una carcasa en el horizonte

El 24 de enero de 1984 la aparicion de la primera Macintosh, "una maquina digital
con interfaz gréfica y ratdn, ficil de usar (...) con una interfaz (...) user friendly” -amigable-
“cambi6 la compleja relacién entre el hombre y las médquinas digitales” (Scolari. 2014: 22). La
introduccién de esta computadora doméstica reconfiguré la red sociotécnica existente
principalmente porque a través de la metifora del escritorio de su interfaz grifica, los
usuarios ya no necesitaban escribir complejos cédigos de mandos a sus ordenadores:
simplemente tenian que tomar los objetos, arrastrarlos o abrirlos.

Esto sumado al desarrollo de otros dispositivos periféricos como las impresoras laser,
permitié la expansién del uso de ordenadores en distintos campos profesionales. Ya no era
necesario tener conocimiento especifico del lenguaje de la maquina. Ahora el abordaje era
instintivo y cognitivamente conocido -un escritorio-, por lo que una gama amplia de publico
tendria acceso para realizar diferentes tareas.

El impacto mads grande inicialmente se di6 en el rubro del disefio grafico, aunque con
el transcurso de las siguientes décadas, la interfaz grafica y el dominio digital terminaria por
acaparar electrodomésticos, autos, dispositivos méviles, servicios, y casi todo aspecto de la
vida cotidiana.

Y como aparentemente pareciera que no podria haberse dado de otra manera en la
historia de la informatica user friendly, el desarrollo de los primeros programas vinculados a
las areas del sonido que hacian uso de estas interfaces graficas mas amigables y

cognitivamente novedosas, también estuvo ligado a las computadoras de Apple.
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3.1 MIDI: La puerta de entrada

El Musical Instrument Digital Interface40 es un protocolo de comunicacién entre
dispositivos, “un lenguaje disenado especificamente para transportar informacién sobre
performances musicales. No es musica en si (...) son comandos que describen la performance
para que el aparato que la reciba pueda reconstruirla con precisién” (Lehrman, 2017: 2). Tal
vez haya sido el paso mas relevante en referencia a la futurista entrada de computadoras
personales en los estudios de musica. Porque a pesar de la capacidad muy limitada de
almacenamiento de las primeras Macs que usaban discos floppy de 400 KB -llegando a 1,4
MB hacia 1988-, sirvié para vislumbrar nuevas formas de acercarse a la musica, de
producirla y componerla, lo cual a su vez aliment6 visiones utdpicas a su alrededor (fig.9).
Quizas también haya sido un pequefio paso hacia la concepcién de pequefios estudios donde
poder trabajar en el contexto de la comodidad del aislamiento casero.

Este escenario fue posible gracias a la publicacién en 1983 de la MIDI Specification 1.0
y su posterior adopcién por parte de diferentes fabricantes de sintetizadores. Dicha
especificacidn, cuyos principios eran la universalidad, la extensibilidad y flexibilidad, disolvié
los problemas de comunicacién entre aparatos de distintas marcas® con los que los musicos
solian enfrentarse (Lehrman, 2017: 3-4). A partir de entonces, ver una pequefa caja con una
brillante pantalla, un teclado con letras y un mouse fue haciéndose mas habitual en ambitos

relacionados al sonido.

O MIDL.

41 s . .
Porque muchos utilizaban protocolos propios y no eran compatibles con otras marcas.
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En 1985 apareci6 el Performer 1.2a de MOTU", secuenciador que permitia la
comunicacién via MIDI, entre la computadora, sintetizadores u otros dispositivos externos,
y brindaba la posibilidad de guardar archivos MIDI en los mencionados discos floppy. Esas
secuencias de datos registrados correspondientes a la informacién musical de la
interpretacion -pitch, duracién, ubicacién temporal, canal, intensidad, tempo- podian ser
editados en la interfaz del programa accediendo a la lista de eventos con el teclado y el mouse
(fig.10). Una vez conseguida la secuencia deseada, podia materializarse en sonido al ser
reproducida mediante las pocas voces® disponibles o bien, al ser enviada a través de cables a
otro instrumento electrénico, como por ejemplo un sintetizador para finalmente ser grabada
en algin soporte de cinta. Con las versiones posteriores y recién en la década del 90, el
Performer iria incorporando herramientas de produccién para editar audio; pero la
necesidad de compatibilidad con placas de sonido de otras marcas -que no poseia- terminaria
derivando en el desarrollo de uno de los grandes DAW** para produccién musical que es el
Digital Performer®

De ahi en mas la aparicién sucesiva de softwares para secuenciar, samplear y
comenzar a editar audio con computadoras, produjo grandes cambios en las interacciones
conocidas para producir musica y sonido. Podriamos decir que la facilidad operativa de las
computadoras Apple con la sefiales MIDI renové las ilusiones acerca de la tecnologia una
vez mas.

The Open Door: Macintosh, Midi and Music es el nombre de un video documental que

Apple Computers Inc. lanzé en 1988 para promocionar esta nueva manera de crear musica.

“ Compaiiia de tecnologia profesional de audio.

* Cantidad de sonidos simultaneos que pueden reproducirse en un programa. Hoy en dia casi no representa un
problema dado a la capacidad de procesamiento que logran las PC.

“ Digital Audio Workstation, es decir software para edicién de sonido.

45 . . . . . .
Software todavia en vigencia. Su versién més reciente es la 10. Datos de: https://motu.com/other/press
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En el mismo varios productores y artistas dan testimonios acerca de las bondades del uso de
las computadoras. Herbie Hancock* sosteniendo un lapiz de grafito en primer plano abre el
documental diciendo “(...) esto es un ldpiz. Y no tengo que usarlo mas para componer”
(fig.11). Aunque su relacién con las Macs no era novedosa, su entusiasmo frente al nuevo
combo tecnoldgico era tal que senalaba que “muchas de las cosas que crefamos imposibles se
han vuelto posibles. Y muchas de esas cosas que se han vuelto posibles han abierto puertas a
muchas otras posibilidades (...) y ahora tengo hasta posibilidades que nunca habia pensado”.
Después de superar su miedo a la forma de almacenar sus “apuntes’, Laurie Anderson®’
compartia frases tales como que al usar computadoras “podria parecer que tu cerebro esta
siendo reflejado (...) pero es una experiencia maravillosa (...) porque es algo tan flexible y
directo”. Afirmacién que da cuenta de la tan supuesta transparencia de la interfaz, pero que
aun siendo amigable, la dindmica de trabajo que proponia era algo que imponia sus propias
reglas. Otra muestra de formas de organizacién novedosas, son las librerias de patches de
sonidos que Chick Corea™ guardaba en carpetas compiladas por discos, a las que podia
acceder rapidamente con un solo clic.

Por dltimo, Franck Serafine® (1953-2018), pionero del uso de tecnologia digital en
la postproduccién de sonido -por ese entonces y también casi una década después con la
inclusion de DAW's para uso profesional-, reafirma la idea de que “estos programas (...)
permiten manipular las formas de onda del sonido (...) editar milisegundos de un sonido (...)

diseccionarlo virtualmente en toda forma posible” y culmina reafirmando que “podemos

* Pianista fcono del Jazz y R&B.Ver: https://www.herbiehancock.com

v Compositora, artista visual y cantante con una estrecha relacién a los multimedios. Ver:
http://www.laurieanderson.com/about/

“® Compositor y pianista de jazz que gan6 22 Grammys. Ver: http://chickcorea.com/

“ Su trabajo en efectos y disefio de sonido puede encontrarse en muchas peliculas: Star Trek: The motion
picture (1979), TRON (1982), TRON: Legacy (2010), por nombrar algunas. Inevitablemente guarda una
relacién estrecha con la ciencia ficcién.
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lograr cosas que antes no podiamos en cuanto a la manipulacién de sonido se refiere”. Y eso
que faltaban varios afos, versiones de sistemas operativos y softwares para que las
computadoras pudieran trabajar con grandes flujos de material de audio.

De todos modos, este nével horizonte de posibilidades centrado en las capacidades
de las computadoras iba convirtiéndolas en dispositivos menos extraiios en entornos
musicales o de edicién de sonido: sea para automatizar parimetros en tiempo real con
diferentes aparatos, para corregir nota por nota una grabacién de informacién MIDI o para
componer sonidos de naturaleza artificial, productores y artistas dieron la bienvenida al
conjunto mouse, teclado alfanumérico, pantalla y gabinete.

Alan Parsons escribe en el texto de presentacion del video educativo MIDI. The glue
that holds music together que el MIDI es como la electricidad y que se abren muchas
oportunidades una vez que se levanta esta caja de Pandora.

Para nosotros, en este relevamiento de interfaces para deconstruir y analizar la
interaccién actual con computadoras en las practicas vinculadas al audio digital, el MIDI
como senal y la entrada de las computadoras a los estudios, representan los ultimos dos lados

laterales en la construccién de la caja.

3.2 Una utopia tecnoldgica que se vuelve real

En forma paralela al desarrollo de softwares para trabajar con MIDI, a partir de
mediados de los 80 fueron apareciendo softwares para edicién de sonido con computadoras.
Sound Edit, Sound Designer -encarnacién temprana del Pro Tools-, Sound Tools por
nombrar los mds reconocidos, poseian caracteristicas graficas en comun y permitian trabajar
con herramientas mas o menos parecidas. Las limitaciones de procesamiento y

almacenamiento de las computadoras hacian muy dificil la manipulacién de sonido en
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calidad estindar profesional para otras tareas que no sean de mastering’, sampleo o
ediciones generales de registros. Tengamos en cuenta que un minuto de audio estéreo del6
bit a 44.1Khz —sin comprimir- tiene un tamafio aproximado de 10 MB y que la Apple
Macintosh SE/30 lanzada en 1989 recién integraba discos rigidos internos de 40 u 80 MB.
Por lo tanto, un archivo estéreo de cinco minutos representaba trabajar con demasiados
datos para poder procesar cémodamente y al mismo tiempo usar la maquina como
herramienta creativa de produccion.

La bisagra comenz6 a tomar forma recién por el afio 1994 con la Power Macintosh
6100 y la aparicién en el mercado del sistema Pro Tools 2.5 TDM de la empresa Digidesign
(Thorton, 2018). Ya con algo de historia desarrollada en versiones anteriores, el Pro Tools
2.5 TDM introdujo la posibilidad de aplicar efectos en tiempo real, cuatro canales de audio y
un disco rigido de 1GB. Parte del éxito del Pro Tools fue que el software venia con su propio
hardware -su placa de sonido- que no solo aseguraba la compatibilidad de funcionamiento,
sino que también realizaba procesos, lo que mejoraba el rendimiento de la computadora. No
obstante, la brecha necesaria para poder abordar proyectos grandes -discos, peliculas-
todavia no estaba del todo cerrada. Aunque en 1994 ya era “técnica y econdémicamente
posible almacenar todo el material digitalizado de un largometraje en discos duros” (Murch,
2003: 153) para que los montajistas puedan trabajar. Al respecto, en el video Pro tools
hardware history, Mike Hofer’' al repasar el desarrollo de dicho producto, da cuenta de esa
situacién en ese mismo afno haciendo referencia a la musica: “recuerdo que los usuarios me

decian que mezclar en la computadora nunca iba a funcionar...”

50 . . . o .
Proceso final que se aplica al material sonoro para optimizarlo técnicamente y adaptarlo al medio en el que se
vaya a editar.
51 . . . P .
Co Fundador y Managing Directo de SMM (Alemania), una de las empresas més importantes en comerciar

el sistema Pro Tools en 2013.
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Con el tiempo, la introduccién al mercado de computadoras con mads capacidad de
procesamiento como la Imac (1998) o la Power Mac G3 (1999), en adicién al mejoramiento
del hardware y del software con el Pro Tools Mix 24, harian que las posibilidades en el
dmbito del sonido se ampliaran de forma definitiva (fig.12). Por ese entonces el software
posibilitaba vistas de zoom de un gran rango hacia ambos extremos e incluia la maravillosa y
analégicamente peligrosa®” funcién Pencil Tool que permite literalmente dibujar la onda de
un archivo para modificarlo, por ejemplo para quitar ruidos del tipo de clics (fig 13-14-15).

La interaccién con las computadoras también introdujo formas mas eficicientes de
intercambio de datos entre diferentes plataformas digitales, siendo un caso fundamental el
archivo OMF>* (1997) que “permite que los diferentes sistemas de montaje y de sonido
hablen entre ellos” (Murch, 2003: 153), con lo cual se logra una precisa sincronizacién entre
audio y video. Sobre todo permite que ediciones, automatizaciones de volumen, paneos y
fundidos puedan también ser trasladados de una plataforma a otra: “lo que se exporta desde
el Avid al Pro Tools son solo decisiones. El sonido, sin cortar y sin manipular, esta presente
en los discos duros de ambos sistemas” (Murch, 2003: 154). Cada DAW tiene su propio
formato dentro del software, pero no trabajar sobre el archivo original de audio, quiere decir
que lo que manipulamos son clips o regiones de menor peso, referidos a dicho archivo™.
Escenario muy diferente al de la era analdgica, cuando realizar esa misma tarea significaba

editar el registro original en la cinta, o —en el caso del OMF- rearmar en tiempo real todas

32 Peligrosa porque trabaja de manera destructiva, modifica el archivo original y no es reversible.

>3 Open media Framework es un formato de archivo independiente de la plataforma cuya intencidén es la de
transferir medios digitales entre aplicaciones.

>* Esta dindmica de trabajo permite que no se multipilquen los archivos, lo que agranda el peso en MB del
proyecto. Por supuesto que existen maneras de afectar el archivo original, si es lo que se necesita. Los archivos

de sesién guardan toda la data que relaciona las ediciones en el DAW con los archivos originales.
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esas decisiones intentando recrear paso a paso un proceso que ya existia previamente para
finalmente acercarse lo mas posible al material previamente editado.

Asi, con menos problemas relacionados al espacio en los discos, a las voces del
DAW, a la velocidad de procesos, y a ciertas nuevas compatibilidades entre diferentes
softwares, las computadoras entraron finalmente a los estudios de grabacién y
postproduccién de sonido, como secuenciadores, controladores de dispositivos MIDI o
como soporte de grabacién y edicién de audio. La puerta de entrada finalmente quedd

cerrada. Y quedamos todos adentro.

3.3 Conclusiones

Lo primero a tener en cuenta con el lento pero fluido aterrizaje de las computadoras
en los ambitos de creacidén sonora, es que los artistas, musicos, ingenieros, técnicos y
operadores, se fueron transformando en usuarios, por lo que tuvieron que aprender a
moverse en el entorno del sistema operativo de la Mac y de cada programa; lo que a su vez
les significé aceptar “el simulacro” de que sus cuerpos aparezcan “en la pantalla bajo forma de
cursor” (Scolari, 2014: 57) y que sus expresiones musicales dejen de responder a
movimientos materiales, unicos e irrepetibles. Un cambio de interaccién importante que
comienza en las superficies de contacto fisicas -teclado, mouse, pantallas- y que se pone en
accion mediante la interfaz grafica de los distintos programas a través de una metafora
instrumental de la manipulacién directa de objetos, es decir sin la necesidad ser técnicos
expertos en programacion. Pero con el tiempo, la aparicién de estos nuevos usuarios,
significaria la difuminacién de los rubros antes mencionados. Para producciones chicas,
medianas o independientes, el usuario tenderia a convertirse a través de la computadora en

artista, productor, técnico y distribuidor a la vez.
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Y todo esto en un entorno -la computadora- que con el pasar de los afos se iria
haciendo mas heterogéneo en cuanto a los posibles guiones de interaccién: softwares para
editar sonido, para crear partituras, para editar texto, para disefio grafico, buscadores de
bancos de sonido; luego con la llegada de internet el uso del email, redes sociales, paginas
para transferencia de datos, links de referencia de audio o video, etc. Ahi también se produjo
un distanciamiento, porque el soporte perdi6 su especificidad.

Segun la Real Academia Espafola, un usuario es aquel que “usa algo” o “ que tiene
derecho de usar de una cosa ajena con cierta limitaciéon”. M4s alld de la experiencia que tenga
en ese uso, la nocién del término usuario responde a su limitacién de hacer clic y manipular
objetos interactivos (Scolari, 2014: 59-64) dentro del disefio que cada interfaz presente;
aunque la expansiéon de redes y aplicaciones a través de internet hayan ampliado el
significado del término. Consecuentemente aparecieron las nociones de acceder y modificar
remotamente dispositivos, controlar parametros y presets de sintetizadores con el teclado y
el mouse para luego almacenarlos en librerias organizadas; asi como también la operatividad
simultdnea en diferentes softwares para tareas determinadas.

Otro punto de importancia en la interaccién fue el hecho de que los archivos MIDI
transportan informacién que es independiente de la interfaz con que se ejecutan o que
pueden hacer que se ejecute. Entonces con los codificadores adecuados, se pudo convertir en
sefiales MIDI otras sefales provenientes de distintos dispositivos. Por eso una guitarra
eléctrica con un micréfono que convierta la sefial en MIDI>® -como el GM-70 de Roland
(1987)-, permitié secuenciar una bateria en el software usando cada cuerda como un cuerpo
diferente o hacer lo mismo con otros instrumentos, con la libertad de que una vez generada

la secuencia, esta puede corregirse tanto en parametros temporales o de pitch, y también

550 p . . .
Mais informacién en: https://www.sweetwater.com/sweetcare/articles/roland-gm-70-description/
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puede variarse el instrumento que la ejecuta en cada canal. Resultado: el factor timbrico
especifico se separd de la performance. Y la performance comenzé a separarse del factor de
la practica que hace el saber ejecutar cierto instrumento. Porque las notas de un acorde de
piano ahora podrian ser grabadas de a una en cuantas pasadas se desee sin temor a deteriorar
la calidad del soporte, y como cada nota también podria ser cuantizada con unos simples
movimientos de mouse tampoco haria falta comprometerse a buscar la ejecucién perfecta.

Es evidente que la visualizacién del flujo de eventos y grandes listas de datos -de
sonidos, eventos midi, archivos o samples- se convirtié en un proceso necesario para
manejarlos; lo que no es menor: darle una materialidad de imagen al sonido en el soporte
permitié ver las performances en una grilla de eventos de acceso aleatorio inmediato, y
devel6 otra forma de percepciéon de un fenémeno que antes solo podiamos ver en tiempo
real a través de agujas o leds de vimetros de forma lineal.

Por lo tanto podriamos decir que se profundizé el distanciamiento que habia
comenzado con la aparicién de la sefal digital de audio ya descrito en el capitulo dos, y que
ese distanciamiento alcanzé finalmente a las interfaces que constituian la red sociotécnica
utilizada hasta el momento y a los propios actores.

Las interfaces graficas de los softwares editores de sonido también transformaron la
idea cognitiva con la que se trabajaba con material sonoro. Mientras los soportes de cinta
trabajaban de forma lineal -es decir en una direccién: adelante o atras para acceder a puntos
especificos-, los DAWs ahora habilitaban la posibilidad de moverse libremente y de
inmediato dentro de la sesién de trabajo -no linealmente- y no solamente en el eje
horizontal del tiempo sino que en un segundo eje vertical, donde el total de los distintos

tipos de canales —de audio, MIDI, buses-, sus respectivos archivos, ediciones, efectos y
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automatizaciones- ahora estaban representados. Walter Murch®® dice acerca de esta
transformacién -pero referido a los sistemas de montaje de video- que el inconveniente del
sistema no lineal es que “la maquina solo me da lo que pido, y yo no siempre quiero ir donde
digo que quiero ir. Quererlo a veces no es mas que un punto de partida. Yo espero que a
continuacién el propio material me cuente qué hacer.” (Murch, 2003: 131). Un panorama
completamente nuevo para la cognicién. También para la creacién y la produccién.

La entrada de las computadoras al mundo sonoro con sus resultantes virtualizaciones
y la interfaz grafica como nueva manera cognitiva de percibir el sonido, son las dos caras que
faltaban para completar la construccién de la caja, metifora utilizada a modo de disparador, a
partir de la cual reflexionaremos acerca de las transformaciones en la interacciéon entre los

usuarios y estas nuevas interfaces en la segunda parte de este trabajo.

Portabilidad y redes

Principo de

distanciamiento o
Interfaz grafica y

virtualizacién

Longevidad e
inaccesibilidad
del soporte

MIDI

Audio digital

Representacion de la imagen metaférica de la caja y sus seis caras
especificas.

%6 Reconocido montador y mezclador de sonido. En 1979 gané un Oscar al mejor sonido por Apocalypse Now
(F. Coppola). Ver: https://www.imdb.com/name/nm0004555/
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Capitulo 4

Reflexiones alrededor de la caja

Retomando el concepto planteado acerca de que al grabar, editar o mezclar audio
utilizando como herramienta central la computadora se lo denomina trabajar dentro de la caja
-que viene del término in the box utilizadado en el habla inglesa -, podemos comenzar a jugar
con su ampliacién hacia otros posibles significantes. El término in the box puede encontrarse
en libros, tutoriales, demos de plugins, manuales de software. Y también puede encontrarse
como referencia vinculada a softwares complementarios, paquetes de plugins o librerias de
sonidos con el término tool kit -caja de herramientas en inglés-, que son distintos recursos a
plena disposicion del usuario (Scolari, 2004: 60).

Por lo tanto, de un disco mezclado o grabado utilizando una computadora, suele
decirse que fue mezclado o grabado in the box. De la misma forma, puede decirse que una
canciéon pudo haber sido masterizada in the box.

Una busqueda rapida del término mix in the box en YouTube arroja resultados con
titulos como: The truth about mixing in the box, Andrew Scheps on mixing 100% in the box,
Mixing masterclass: analog sounds in the box with Rich Chycki, Andrew Scheps tells why he’s In The
Box, Mixing in the box strategies with grammy winner Jacquire King, y la lista continuaria. La
misma busqueda realizada en Google, visualiza decenas de paginas con sitios web, tutoriales,
libros y links con tips acerca de esta practica.

Los que trabajamos en los rubros vinculados al sonido sabemos que vivimos una

realidad atravesada por un contexto que por sus caracteristicas nos lleva a abordar
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producciones de esta manera, es decir, con una practica totalmente instaurada que tiene que
ver con cuestiones econdmicas, tecnolégicas, industriales, de portabilidad, compatibilidad,
de confort o herencia y lo que es mas importante, que no tiene tanto que ver con

planteamientos de busqueda estética sonora.

4.1 ;Qué es una caja?

Leyendo las distintas definiciones de la palabra caja®’, es inevitable hacerse la imagen
de un espacio contendor, mediador y recéndito que aviva una sensacién de claustrofobia.
“Recipiente (...) para guardar o transportar en él algo”, “cavidad que protege algunos
mecanismos o encierra un conjunto de 6rganos”, “espacio” de contencidn ya sea para el texto
de una pédgina o como la parte entre bastidores de escenario, “ataid”; desde esta perspectiva
la utopia tecnoldgica relacionada al uso de computadoras no pareciera ser abordada con los
grados de libertad que supondriamos. Continuando el listado, aparecen términos
compuestos como caja de miisica, caja de Pandora —contenedora de males segtin el mito griego
y relacionada al MIDI por Alan Parsons en el capitulo anterior-.

Dentro de la fisica, la definicién habla de “método de anilisis de un sistema en el que
tnicamente se considera la relacion entre las entradas (...) y las salidas, prescindiendo de su
estructura interna’; en relacion a la psicologia, se define al cerebro de una forma parecida,
como el mediador entre los estimulos que recibe y las respuestas del organismo; por dltimo,
la definicién nos lleva a la caja de “material muy resistente” usada para registrar datos de
vuelo o navegacién. La famosa caja negra...

En resumen, a las caracteristicas mencionadas referidas a la caja -caracteristicas de

contencién, seguridad, transporte, acaso un paradigma- se le agregan otras de mediacién -

57 Segun diccionario de la R.A.E.
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¢una interfaz? - pero una mediacién oscurecida, o cuanto menos de dificil acceso, en donde
la comunicacién entre el estimulo y la respuesta se define en un espacio independiente del
control y del conocimiento del usuario, donde sélo el resultado de esa comunicacién es lo
unico importante. La idea de caja negra como dispositivo de entrafas cripticas comandado
por la relacién estimulo/resultado similares a las del cerebro, parece entonces cercana a la

idea user friendly con la que las interfaces hacen posible la interaccién con las computadoras.

4.2 La caja abierta

El manual de la Studer J-37 en su primera pagina muestra una foto de la grabadora y
en la segunda, un texto introductorio a las mejoras y principios de construccién. Antes de las
distintas secciones y de cualquier otro dato, este texto dice: “el principio de construccion en
bloque, idea de disefio en la que esta grabadora se basa, permite el ficil acceso a cualquier
parte de la maquina, por eso reemplazar un montaje defectuoso es cuestién de segundos. El
cableado estd organizado para permitir la adaptacién a posibles nuevos requerimientos (...)
El mantenimiento y servicio son reducidos al minimo”. En la seccién F del programa de
mantenimiento estdn detalladas las acciones a realizar en la maquina después de cierta
cantidad de horas de uso “para mantener una performance Optima y para proteger la
maquina de dafios”. Con la lista de componentes y sus respectivos modelos, ademds de los
esquematicos del circuito, la informacién brindada establece una forma de pensar y disefiar
los aparatos para que los operadores puedan actuar in situ 'y con el personal disponible en los
estudios. Esta independencia funcional, de manera implicita habilitaba conocimientos acerca
de los dispositivos. “La reparaciéon de las cosas es la que nos permite comprender su
funcionamiento (...) desarmar, encontrar lo que falla, arreglarlo y luego devolver al objeto su

estado anterior” (Sennet, 2009: 131). Nada més lejos de la obsolescencia programada con la
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que lidiamos hoy en dia, o de los limites utilitarios que sufren los hardwares mediante las
constantes actualizaciones de softwares, mas alld de su buen funcionamiento o de la vigencia
de su vida 1til. Tal vez la reinstalacién completa de un sistema operativo y los programas
que utilizamos o el reemplazo de componentes guarde algin vinculo con tal nivel de
reparacion, aunque mas lejano, porque en ese terreno digital, el software y el hardware son
dos aspectos muy diferentes a enfrentar.

Esta manera de disefiar artefactos con la posibilidad expresa de poder abrir sus
entrafas para reparar posibles fallas, tenia que ver también con las tecnologias dentro de los
mismos y el tipo de conocimiento que permitian esas tecnologias para que los usuarios
puedan descubrir las soluciones. Los autos, las lavadoras, los electrodomésticos, podian
arreglarse con algo de curiosidad y algo de saber; al tratarse de aparatos mecdnicos o
eléctricos, resistian cierto maltrato -los famosos golpes técnicos o manipulacién inexperta-.
Esa realidad se transformd, “hubo un momento, en este dltimo siglo, en que la humanidad,
dejo de saber como funcionan las maquinas que usa” (Aira, 2001: 04). Y ese momento tiene
que ver con un cambio en la tecnologia electrénica y mecanica.

La apariciéon del transistor prometia hacia 1950 “gran utilidad donde el espacio, el
bajo costo y permanencia son factores importantes” (De Forest, 1950: 459). En 1958 se
fabricaria el primer circuito integrado o chip, componentes que son miles de veces mas
pequefios que una estructura semiconductora construida de la forma mdas usual con
componentes discretos (Boylestad, 1997: 633-638). Los circuitos integrados y los transistores
permitieron la creacién de los microprocesadores como el 4004 de 4 bits -que integraba
2.300 transistores en un chip- (Laws, 2018), pieza fundamental para los procesos y célculos
de dispositivos computarizados. De nuevo, lo digital, de a poco iria desvaneciendo el mundo

fisico de tornillos, tuercas, engranajes y cables haciéndolo mas criptico con componentes
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s6lidos, de tamano reducido, cuyo reemplazo ya no seria tan instintivo, econémico o incluso
posible.

Hoy dia, desmantelar autos o abrir computadoras es cada vez mis un “gesto atdvico
con un contenido ya puramente simbélico” (Aira, 2001: 04), un acto que nos lleva a los dias
de la Studer j-37 mas que al presente repleto de tablets, macbook air y smartphones de medio
centimetro de espesor. Los usuarios interactuamos con las computadoras sabiendo usar los
programas para lograr una tarea con éxito, pero desconocemos cémo funcionan y cémo
pudimos lograrlo en el proceso. Esta situaciéon de caja negra entre inputs y outputs ocurre
tanto fuera -en el mundo tangible del hardware- como dentro de la mdquina en los

softwares y sus interfaces graficas.

4.3 Mamushka de cajitas negras

Las computadoras tienen un diseiio de hardware y software que es un tanto
inaccesible para los conocimientos del usuario promedio amigo. Cambiar algunos
componentes como discos rigidos, memorias, placas de video o audio es relativamente
sencillo. También puede serlo la instalaciéon de sistemas operativos y programas, aunque no
todos los usuarios acostumbrados a las interfaces user friendly de las computadoras lo hagan.

Pero indagar mas profundamente en la caja negra, para intentar acceder al
funcionamiento en si del hard y del soft, ya no con propésitos utilitarios, es encontrar un
terreno de conocimientos demasiado especificos y con un grado muy grande de especialidad,
que en general excede el ambito para el que nos sentamos cotidianamente frente a una
pantalla. Porque la programacién o la ingenieria informatica son campos lejanos a la

grabacién o a la creacién sonora dentro de las practicas mas tradicionales. Si en los albores
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de la informatica las computadoras eran utilizadas por programadores expertos, la condicién
de user friendly, desplaza la experiencia hacia otros planos de las gramiticas de interaccién.
En una sesién de trabajo, usualmente encendemos las computadora y arranca el
sistema operativo, luego vamos recorriendo los distintos programas que iremos usando de
manera hipertextual con relacién, o no ,a nuestro fin sonoro: casilla de correo, buscador web,
DAW preferido, editor de texto. Ya dentro del DAW, comenzamos la danza de plantillas de
sesiones, carga de plugins, presets de los plugins, carga de programas encadenados al editor.
Esta forma de proceder con pasos prefijados y recetas exactas guarda bastante
similitud con las mamushkas rusas, en donde partiendo de una carcasa mads grande,
progresivamente nos vamos adentrando al interior de la misma descubriendo carcasas mas
pequenias. Lo que ocurre con el uso de computadoras, es que nos adentramos hacia un
interior cuyas paredes son mas definidas -por el tipo de 6rdenes y pasos con que efectuamos
la interaccién- y la posibilidad de eventos azarosos o la emergencia de derivas® en la
experiencia de creaciéon tiende a ser mas dificil de encontrar. Y pareciera que tiende a ser
mas dificil de encontrar respecto, a por ejemplo, realizar la misma tarea en el dominio
analégico de la cinta magnética, o aun siendo mds realista y funcional, abordar el uso de
computadoras con una concepcién menos centralista y mas periférica respecto del mundo
fuera del soporte para ir al encuentro del azar, los espacios y los cuerpos. Porque en
definitiva, al trabajar con editores digitales de audio, siempre, de una u otra forma
intentamos recuperar algo de esa cualidad cadtica que nos es esquiva en un entorno de
procesos y pasos definidos, donde hasta el efecto de random’ tiene que ser precisado. Vuelve

a sonar entonces la idea de que en la red sociotécnica del audio anterior a las computadoras,

% Leve referencia a la Teoria de la deriva (1958) de Guy Debord, para destacar el encuentro aleatorio y no
planificado de eventos en el recorrido de la creacién.

59 . . . P
Aleatoriedad para hacer intevenir algin tipo de evento no controlado o esperado.
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la riqueza y la impronta de las producciones se generaba fuera del soporte con todas sus
derivas; en cambio, en el mundo de hoy la utilizacién de las computadoras como
herramienta central, esa riqueza y esa impronta pareciera ser buscada dentro del soporte
mismo. La paradoja es que la sintaxis de interaccién dentro de una computadora necesita
definirse a cada paso, por lo que muchas funciones en software y plugins, terminan
intentando replicar esa cuota de azar perdida en el laberinto que es la caja negra.

En ese interior laberintico de mamushkas y cajitas negras, desconocemos lo que
ocurre con sus calculos y algoritmos pero sabemos como hacer uso de la estructura de
interaccién de estimulos y resultados. Sin embargo cognitivamente logramos sentir que
conocemos algo de su interior porque tanto los DAWSs, como los instrumentos virtuales,
procesadores o plugins tienen su correlato en el mundo fisico de los aparatos electrénicos. En
otras palabras “lo que una interfaz no puede hacer, lo simula” (Scolari, 2004: 191).

Si al encender un estudio de grabacién con varios dispositivos diferentes -consola,
monitores, procesadores, sintetizadores, computadora- se produce un encadenamiento con
cierto orden para que se sincronicen o se reconozcan unos a otros, al trabajar inside the box se
ejecuta también una orden, pero en forma de mamushkas que se van profundizando,
adentrandose virtualmente dentro de la pantalla, con programas que dependen de otros
programas y otros que a la vez pueden correr en paralelo a estos. Una vez dentro de la caja,
cada vez existen mas herramientas que nos hacen prescindir de la red de interfaces fuera de
ella.

La cuestién es como actuamos con las posibilidades de interaccién que estas intefaces
nos proponen. O si, aunque sea, podemos alcanzar algin nivel de reflexién para poner en
cuestionamiento tal abordaje teniendo en cuenta nuestros objetivos de creacién y

produccién.
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4.4 Acerca de la utopia de lo digital

Thomas Alva Edison (1847-1931) llegé a registrar mas de 1000 patentes, entre las
que se encontraban nada mas y nada menos, que la luz eléctrica, la bombita incandescente, el
fonégrafo y el cinematégrafo. Fue uno de los inventores mas prolificos de la historia y sus
invenciones transformaron radicalmente el mundo. Una mente inusualmente brillante a la
que cualquiera podia equiparar hacia 1981 tan sélo con una Apple. Al menos, ese era el
mensaje que se leia en una publicidad gréfica de Macintosh (fig.16), sumado a la idea de que
con “la fiabilidad de los productos de la familia Apple, las posibilidades de crear tu propio
sistema son infinitas”, tanto que “con una PC se puede ser tan creativo como Edison con el
bulbo incandescente”. La serie de exitistas conceptos de marketing acerca de la computadora
siendo la herramienta que nos permitiria alcanzar el éxito definitivo, efectuar cualquier tarea
para dejar nuestra marca o realizar nuestros suefios al son del mantra “nunca es suficiente”,
fueron atravesando las siguientes dos décadas (fig.17). Asi se fundaba una nueva utopia
tecnoldgica alrededor de las maquinas.

Con el titulo 7 Seminal Records You (Probably) Didn't Know Were Made With Pro Tools,
una nota de 2015 en el blog de Avid® brinda una lista de los primeros discos que utilizaron
su software de edicién como herramienta fundamental, y por ende una computadora.
Porque, cabe la aclaracién en el texto, “hubo un tiempo, antes del surgimiento de la
humanidad, en que las personas no usaban Pro Tools para hacer discos”. La proyeccién
utdpica no se quedaba ahi.

El primer lugar de la lista lo ocupa el dlbum autotitulado de Garbage que aparecié en

1995. De alli podriamos inducir que el uso de Pro Tools tuvo un rol importante. Sin

% Texto original en: http://community.avid.com/blogs/avidblogs/archive/2015/08/14/7-seminal-records-

you-probably-didn-t-know-were-made-with-pro-tools.aspx
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embargo, aunque en los créditos del disco aparecen los rubros de postproduccién y
edicion, buceando en entrevistas a los musicos y material de la época, no es muy facil
encontrar alusiones a las virtudes de la novedad tecnolégica en cuestién. Sobre todo
teniendo en cuenta que el baterista de la banda -Butch Vig-, fue el productor de Nevermind”
cuatro anos antes y que su curriculum musical venia muy vinculado a los sintetizadores y a la
experimentacién con loops y sonidos desde las décadas anteriores. Por lo que resulta algo
llamativo que alguien tan aventurado a la exploracién sonora no comente con efusién los
resultados alcanzados a través de esta nueva forma de interaccién con la musica.

Para equilibrar un tanto la balanza, sabemos que otros grandes discos de una camada
mads joven de artistas -Odelay (1995) de Beck, Homogenic (1997) de Bjork, Mezzanine (1998)
de Massive Attack-, si fueron grabados y mezclados con Pro Tools y que este DAW cumplié

su ansiado papel protagénico en cuanto a las posibilidades que las producciones alcanzaron.

4.5 Grados de completitud en la interaccion

En la actualidad vivimos una realidad cotidiana que gira alrededor de la tecnologia.
Solo con pensar en lo importante que es internet en casi todo dambito, nos hace dar cuenta de
lo conectados que estamos con dispositivos, que aunque sean smartphones, tablets o
computadoras, cada vez se mimetizan mds unos a otros en cuanto a las funciones que pueden
cumplir. Una centralizacién mediada siempre por un teclado y una pantalla, que con el
tiempo va ganando portabilidad.

Un usuario que trabaja in the box, supone una forma de interaccién hipertextual
entre distintos rubros, y dentro de su tarea especifica -edicién de sonido en este caso-,

implica exponerse a un gran caudal de informacién visual -la interfaz grafica-, tactil -la

o Segundo disco de Nirvana (1991) y con mas de 10 millones de copias vendidas.
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interaccién a través del drag and drop62 a través del mouse y teclado- y por supuesto, las
sefiales sonoras. En términos de Marshall Mcluhan, podriamos decir que este tipo de
interaccién tiene una tendencia a ser caliente. Un medio caliente es un medio de alta
definicién entendida como una manera de ser colmada de informacién. Esto implica “una
situacién pobre en oportunidades para la participacién y rigurosa en sus exigencias de
fragmentacion especializada a aquellos susceptibles de controlarla” (McLuhan, 1996: 44-49).
En cambio un medio frio, como el teléfono o una historieta, brindan poca o vaga
informacién y requieren que el receptor tenga que involucrarse mds para completar los
vacios. Cada medio, siguiendo esta caracterizacion, tiene un impacto diferente dentro de la
red sociotécnica en la que aparece.

La computadora en su etapa anterior a ser amiga del usuario, podria establecerse
como un medio frio, dado a que el grado de participacién experta requerida en la
programacién para su uso era muy alto, teniendo en cuenta las palabras citadas de Murch
acerca de que solo hace lo que le pedimos que haga. Sin embargo, saltando esta situacién inicial
hacia el presente, nos encontramos con ese gran caudal rebosante de informacién antes
mencionado. Y yendo aun mais lejos, dentro de cada software, nos encontramos con otros
caudales diferentes de informacién que tenemos que interpretar y manejar.

Si hablamos especificamente del trabajo con editores de audio, las plantillas de
sesiones, los presets, la automatizacién de tareas -como el strip silenceo la cuantizacion
automatica de eventos-, la posibilidad de realizar numerosas versiones exactas de un mismo
trabajo, el uso de librerias de sonidos e instrumentos virtuales, las ediciones extremas que

pueden aplicarse a los archivos, sumado a todo el complemento de informacién visual, la

62 5 ., . . . o . .
Accién de tomar y dejar objetos dentro de lo que es la metifora del escritorio en sistemas user friendly.

63 . . . " . I
Funcién del programa Pro Tools que identifica automaticamente mediante un umbral, zonas de silencio en

las regiones. Una vez detectadas se pueden cortar autmaticamente todas al mismo tiempo.
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participacién parece tan vasta e ilimitada y al mismo tiempo tan dada, que los grados de
libertad pueden restringirse con facilidad; con lo cual el medio se va transformando en uno
caliente, en donde la interaccién fragmentada estd en riesgo continuo de volverse mas
homogénea, repetitiva, sin caracter personal.

Esto afecta por supuesto a las producciones musicales o audiovisuales, pero sobre
todo a las personas involucradas a lo largo del proceso; musicos, artistas, postproductores,
publico, ya que inevitablemente son expuestos a estas maneras de hacer y consumir cultura
que —inconscientemente, y casi sin oponer resistencia- van adquiriendo las caracteristicas y
estéticas de una caliente computadora, relegando el protagonismo de esa huella de espiritu
humano que motiva toda creacién artistica.

En este contexto conceptual, los modos de hacer que propone el disefio de las
grabadoras a cinta resultan inevitablemente frios, incompletos, llenos de obstrucciones y con
la necesidad de encontrar soluciones por fuera del soporte, en rituales mas tribales que
mecdnicos (McLuhan, 1996: 45). Una caja implica algo de encierro ya desde su concepto y
construccion, lo que no significa que no se pueda crear un vinculo diferente con una postura
critica y funcional.

Si sometemos la sefial de sonido registrada en el soporte al mismo marco de medio
frio/caliente, obviamente ocurre lo opuesto a la cuestion de la interfaz. La huella anal6gica
en la cinta es continua, estd repleta de informacién resultante de la transduccién y es
manipulable, por lo tanto es una sefal caliente. Por el contrario, el registro digital es frio,
distante, discreto, completo en cuanto puedan reconstruirse los vacios entre cada una de sus
muestras.

Las interfaces y los soportes, a través de lo que permiten u obstruyen, complementan
a sus propios usuarios y éstos crean sus practicas; también habilitan la intensidad de sus

interacciones en los términos planteados por McLuhan, que es inversamente proporcional a
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la del medio: un dispositivo frio, habilita un usuario caliente; un dispositivo caliente, entrega
intermediaciones mads acabadas, por lo tanto, los usuarios quedan propensos a volverse frios
y a obturar las potencialidades de trabajar con computadoras, ain cuando la caja es el

paradigma central de la actividad.

4.6 La vision en la escucha

Cuando las computadoras comenzaron a entrar a los estudios de grabacion, trajeron
consigo nuevas interfaces, no del todo extrafias -mouse, teclado alfanumérico, pantallas-,
pero ajenas al mundo de la musica y sobre todo, una nueva forma cognitiva de percibir,
conocer y entender el sonido.

Si indagamos en la historia de latecnologia relacionada al audio, casos de
entrecruzamiento entre visién y escucha pueden encontrarse en el uso de osciloscopios o
con las visualizaciones graficas de ondas de los primeros samplers. El primer caso de este
entrecruzamiento de ondas acusticas transducidas eléctricamente, tal vez se haya dado en
1921 con la invencién del viimetro y su puesta en practica para la amplificacion del PA* en
el marco de la ceremonia de entierro del Unknown Soldier en el Dia del Armisticio. A través
de lineas telefénicas, se transmitié simultineamente el acto en las ciudades de Arlington,
Nueva York y San Francisco. El objetivo del vimetro era medir en tiempo real las
actualizaciones de la sefal para controlar los niveles de una forma mads objetiva y mensurable
a través de la balistica de su aguja, y asi evitar niveles excesivos o demasiado bajos de la
misma en lo largo de todo el recorrido de la senal hasta qué era amplificada (Chinn et al,

1940: 02-04). Mantener el nivel de la sefial se relaciona con la amplitud -percibida como

64 . . . . . . . ) e
Iniciales de Public Address. En sonido en vivo esto hace referencia a los parlantes que estin dirigidos al

publico.
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volumen- y con la calidad de la misma -distorsién por picos demasiado altos o por trabajar
cerca del piso de ruido del sistema-. La ambigiiedad y la fugacidad de la percepcién sonora se
interponian ante la necesidad de medir con objetividad y confiabilidad.

Intentar una explicacién del complejo fenémeno que es la visién excede la tematica
de este trabajo. Podriamos asomarnos a una pequefa ventana hacia el mismo y decir que en
el acto de ver intervienen con multiples direcciones, cuestiones fisioldgicas -el ojo como
drgano- y subjetivas -el cerebro- (Pierantoni, 1984: 06), mediadas por el lenguaje y el bagaje
cultural para dar significado a lo visto (Jay, 2007: 16). El impacto que tuvo la inclusién de lo
visual en la cognicién de los fendmenos sonoros sigue vigente.

Entre los afios 1995 y 1998 con la expansion del uso de los softwares de audio con
interfaz grafica, las formas de interaccién dentro de los campos vinculados a lo sonoro
sufrieron una transformacién como nunca habia ocurrido. Hasta esos afos, el disefio
tecnoldgico de las computadoras no permitia su uso integral dentro del estudio, y aunque
fueron ganando terrenos de aplicacién, se constituian mds como una herramienta con
ciertas capacidades que otros dispositivos no tenian. ;Qué impacto tuvo la influencia de lo
visual dentro del dmbito del sonido?

Es evidente que la informacién visual de los eventos sonoros resulta un
complemento que enriquecié la cognicién de los mismos. Esta percepcién complementaria
se da por las caracteristicas propias de los sentidos involucrados, la vista, el oido y en menor
medida el tacto. En palabras del filésofo Jean-Luc Nancy, “la escucha se produce al mismo
tiempo que el acontecimiento sonoro”, es decir que llega, se desarrolla en el tiempo; en
cambio, “la presencia visual ya estd disponible antes de que yo la vea” (Nancy, 2007: 34), o
sea que estd ahi antes. En estos términos, imagen y sonido tienen tiempos diferentes, que

permiten analizar un mismo fenémeno con diferentes perspectivas, siendo “el presente del
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sonido mas parecido a una ola en una marea, y no como un punto sobre una linea” (Nancy,
2007: 32).

En cierto sentido, la interfaz grafica logra imponer un caricter estatico a esa ola, un
congelamiento que permite tanto el control de los eventos como dar cierta capacidad de
prevision, escenifica un estadio informativo de pre escucha. Los editores digitales de audio
introdujeron una interaccién distanciada temporalmente y no lineal, que corrié al ser que
producia o editaba en un estado de suspensién e inmersién en la escucha -el oido no conoce
ningun frente-, hacia un ser apartado o exterior; para ver algo, el vidente tiene que estar a
una distancia abierta frente a eso visible (Sloterdijk, 2001: 286-287). Esa distancia es la que
nos permite modificar no linealmente eventos en la linea de tiempo, referirnos dentro y
fuera de la cuadricula de subdivisiones de tempo perfecto (fig.18) o sincronizar contra un
video sample®™ a sample un sonido. Nos permite tener una visién global del flujo de canales
(fig.19), buses y organizacion de las sesiones, nos permite crear grupos de elementos con
colores -por ejemplo los que componen el registro de una bacteria-, nos permite nomenclar
canales y dejar comentarios textuales que sean de algin interés. Pero lo que es mds relevante,
es que todo ese nuevo lenguaje visual, con la prictica, va formando una nueva forma de
percibir el sonido que nos permite comprenderlo hasta cierto punto a través de sus
waveforms y regions (fig.20), lo que nos habilita a tomar decisiones que afectan el plano
sonoro desde un plano visual. Podemos detectar patrones, ritmos, amplitud, distorsién y
material indeseado guiados por las formas de onda. Podemos mover, cortar, copiar o pegar
regions, grupos de regiones, automatizaciones, y seteos tan sélo viendo los parametros.
Podemos editar sonido a consciencia, sin escuchar. Sin reproducir dando play en el DAW.

Sin hacer que nos llegue esa vibracién a nuestros oidos.

0| sample es la medida mas pequefia dentro de la grilla del DAW que equivale a una de las muestras por

segundo que dependen del sample rate. En un segundo se toman 44100 muestras —para una sesioén en 44.1KHz-.
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Por otro lado, el movimiento en el tiempo de las ondas queda graficado por sus
representaciones visuales estaticas que nos vinculan de un modo muy diferente a como lo
hacian los viimetros. Porque los vimetros, de medios analégicos o digitales, se mueven solo
con la reproduccién o el ingreso de sefiales en tiempo real. Necesitan de ese presente que es
la ola en la marea, independientemente del volumen del master. El mapa de eventos y
archivos en una sesién termina cumpliendo la funcién de una partitura extrana, la cual en
cierta medida ya fue ejecutada -registrada y planteada- y de la que podemos obtener y prever
lecturas funcionales de datos sonoros, pero que a su vez, no podemos preverla en su
totalidad debido a los procesos que se suceden en tiempo real.

Existe otra cuestién cognitiva que aparece y se relaciona con el desacoplamiento
posterior que se produce al visualizar esta ola en la marea. Al trabajar visualizando el
conjunto de archivos y waveforms de una sesion, esa ola en la marea sufre un anclaje que
puede quedar supeditado a otros elementos no sonoros.

Por ejemplo al trabajar con un clic musical comandado por el editor de audio para
producir o grabar alguna pieza, es probable que también estemos usando la grilla o
cuadricula que subdivide el espacio de tiempo en compases y notas. Es decir que podemos
visualizar el sincronismo entre los diferentes instrumentos y a su vez, el del conjunto de
estos con el clic principal generado en la computadora. Lo mismo ocurre al editar los pasos
de una sesién de Foley; podemos identificar con mucha exactitud los momentos en que la
imagen nos exige la presencia de tal o cual sonido. La precisién con la que podemos trabajar
en estos y otros campos del sonido es casi absoluta y resulta una caracteristica muy poderosa.
Pero ver, no es lo mismo que no ver. Dicho clic puede pasar de simplemente ser una guia
auditiva que nos ayuda a mantenernos cercanos a un tempo determinado, a ser una
referencia visual que nos revela el caracter humano e imperfecto de nuestras ejecuciones -ya

que son comparadas con lo que deberia ser la ritmica perfecta-. Desde otro dngulo, adaptar
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una interpretacién natural con sus micro variaciones puede requerir un sofisticado esfuerzo
de programacién del metrénomo que, de todos modos, puede perjudicar a las canciones
(Ramone, 2016: 208). Corregir, organizar, lograr simetrias, encajar en las grillas. Bajo el
escrutinio de la mirada, nuevas conductas y habitos —acaso patologias- emergen en los
usuarios que de repente, pierden su foco primordial en el aspecto sénico.

Mas alld de la comprensiéon ampliada del fendmeno ante el cual estamos, lo visual
puede ejercer una influencia muy grande en el aspecto sonoro. Es decir; lograr sincronizar a
la perfeccién los pasos de una escena con cinco personajes, o cuantizar los distintos
instrumentos de una interpretacién, no garantiza el éxito en el plano cognitivo sonoro o
audiovisual. Por el contrario, el desacople del promedio perceptual que se lleva a cabo con las
interpretaciones del vivo y de las actualizaciones inmediatas con que logramos que las olas se
integren al todo de la marea, nos adentran en un mundo con la posibilidad de mucho
control, pero que paradéjicamente, nos es dificil controlar. Al respecto, John Vanderslice® -
productor de los estudios Tiny Telephone Recordings-, insiste en el uso de grabadoras
analégicas de cinta en sus producciones tanto por las cualidades sonoras, por el método de
trabajo que implica su uso, como por el nerviosismo que genera en las bandas el hecho de
poder ver sus performances en la pantalla. En sus estudios la computadora se utiliza en la
postproduccién de comerciales o para grabar locuciones, y en musica, pero sélo en caso de
que el ingeniero se haya dado por vencido con los miusicos durante su sesién en el soporte
analégico.

El centro del problema al que nos estamos refiriendo es al hecho de que asi como las

sefiales en la naturaleza son continuas y no discretas, nuestra percepcioén sonora tiene mas

6 Compositor, productor y duefio de los mencionados estudios, entusiasta de la artesania en la grabacién. En
2000 edité el disco Mass Suicide Occult Figurines cuyo track 3 era Bill Gates must die. Ver:
https://johnvanderslice.com/music/ y https://www.youtube.com/watch?v=LI15alEXC]_c
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que ver con la posibilidad de promediar constantemente eventos dentro de un contexto
sonoro, que con habitar los cuadros perfectos de una grilla. La visualizacién del sonido nos
da la oportunidad de comparar racionalmente esos dos ambitos cognitivos, a riesgo de caer
en el narcisismo de enamorarnos de lo que vemos y a costa de tomar distancia de lo que
escuchamos, y por lo tanto, modificar la sensibilidad primera que nos condujo a crear una
pieza de material sonoro. Es algo a tener en cuenta a la hora de producir proyectos. Lo que
muestra la pantalla es una de las grandes caracteristicas de la caja, y seguramente resten

muchisimos afios mas de convivencia alrededor de su luminosa superficie.

4.7 La experiencia y el hacer

Sin importar el camino recorrido para obtener conocimientos tedricos y
practicos -en un taller o en una institucién-, cuando nos referimos a una persona que realiza
bien sus tareas en determinado campo, habitualmente decimos que tiene oficio. Esto significa
que puede trabajar con eficiencia y rapidez —o eficacia de ser necesario-, resolver problemas
inesperados -improvisar- y volcar su experiencia en cada acto para concluir su cometido. En
resonancia con lo que venimos tratando en lineas anteriores, podemos argumentar que no
importa si ejecutamos o manipulamos sonido in the box o en otro dispositivo; “cualquier
medio de expresiéon que hayamos elegido o recibido tiene su propia sensibilidad” teniendo
siempre en cuenta que “para crear necesitamos técnica y a la vez libertad para la técnica. Para
esto practicamos hasta que nuestro oficio se vuelve inconsciente” (Nachmanovitch, 2013:
38-46). Y por mis de que esa inconsciencia haga desaparecer momentineamente la interface,
tenemos que saber que esta ahi. Silenciosa y disefiada. En definitiva, es la forma en que
hacemos lo que hacemos la resultante que determina cémo las interfaces influyen en nuestro

accionar, como actuamos al respecto para alcanzar esa libertad que nos permite no pensar en
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las teclas o superficies intermediarias con aquello reflejado en la pantalla. Sin duda aun
dentro de la caja, aunque sea por medio de un mouse o teclado, podemos especializarnos y
alcanzar habilidades dentro de sus limites. Pero la aparente completitud -soluciones dadas o
recetas- a las que quedamos expuestos en este entorno virtual -internet incluida-, pueden
conducirnos a un laberinto de asimilacién de conductas que, inconscientemente, nos pueden
alejar de algunos principios bésicos de las practicas artisticas en el campo del sonido. Lo que
el sociélogo Richard Sennet denomina hacer un mal uso de la maquina.

En su libro El artesano, utiliza el ejemplo del uso del CAD® en arquitectura para
comparar la experiencia del dibujo y del disefo digital. Y resulta una analogia que podemos
adecuar a la edicién de audio. El disefio por software es preciso y de rapida edicién, permite
analizar con diferentes recorridos el mismo plano, facilita el redibujado y el cambio de
proporcién. Por otra lado, dibujar a mano resulta una experiencia mas rica, que se graba en
el cuerpo porque se recorre el terreno mentalmente al trazar lineas; cada paso es mas
premeditado y tedioso, lo que hace que se pueda reflexionar y repensar acerca de la
materialidad del proyecto mientras se dibuja. De nuevo aparece la idea de lo dificil e
incompleto del mundo fisico y performaitico en contraposicion a la manipulacién facil de
objetos completos (Sennet, 2006: 30-32). Llevemos estos conceptos al plano de lo sonoro.

Cuando un intérprete -musico, locutor, Foley artist, actor- repite una y otra vez una
pieza, practica e intenta mejorar su ejecucién, se enfrenta consigo mismo y a su instrumento
para poder alcanzar grados de expresion determinados dentro de la duracién de la misma
pieza o en una visién mds general, en todo su saber de interpretacién. Por lo tanto, un
objetivo puede ser lograr la ejecucién de principio a fin de dicha pieza, intentando mantener

la concentracién emocional y el tempo sin cometer errores o alteraciones graves. Y si esta

& Siglas de Computer Aided Design: disefio asistido por computadora.
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composicién fuera a grabarse en algin soporte... ;Por qué razén alteraria todo este
conocimiento adquirido con tanto esfuerzo?

Si se grabara una pieza musical utilizando un concepto de abordaje analdgico
habitual, se registrarian varias tomas de la obra, y como mucho, se elegirian las mejores
secciones de cada una para componer una gran toma final a riesgo de empatar sonoridades y
tempos de las mismas. Pero sin duda, el compromiso mas grande, recaeria en el ejecutante,
su habilidad de artesano para lograr el registro mds completo y en los operadores, en captar
el material segtin los requerimientos que técnicos y estéticos. Sabemos que por lo general
este proceso suele llevar tiempo. Y el tiempo, suele ser dinero o espera; un obstdculo de
alguna indole. De seguro, el tiempo es un lujo que no siempre estamos dispuestos a disponer
de manera relajada. Para contrarrestar la impaciencia de esta situacién podriamos abordar
soluciones con la potencia que nos ofrecen los editores digitales de audio. Identificar
previamente las diferentes secciones de la pieza, definir el o los tempos en la grilla de la
sesion. Ir construyendo desde el principio cada parte, copiando y pegando las que se repiten,
corrigiendo desfases en el tiempo, y asi lograr un registro completo y preciso, sin la
necesidad de recorrer incesantemente toda la cancién una y otra vez. Claro que esto es una
manera valida de producir obras o narraciones, y una manera por demds actual.

De antemano sabemos que “se pueden tocar millares de "si" y de "do" y ser todos
diferentes” y que “cada acontecimiento vibratorio es tnico” (Nachmanovitch, 2013: 39). A
veces inconscientemente -0 no tanto- como usuarios nos entregamos a las posibilidades de
la interface dejando de lado el proceso expresivo.

Similares escenas pueden encontrarse en cualquiera de las dreas mencionadas en
relacién a la manipulacién de sonido con medios digitales. Utilizar presets, instrumentos
virtuales, la capacidad de crear copias exactas de seteos, canales o archivos, recurrir a

librerias universales de efectos, afinar o limpiar imperfecciones -solo porque sabemos que
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estan ahi-, todos son pasos que nos conducen siempre en la misma direcciéon: no saltar las
paredes de la caja del dia. Resolver lo que sea dentro de su cavidad.

El ejemplo antes usado es un tanto extremo, pero grafica un escenario
contemporaneo, en el que tanto artistas como técnicos y productores, tienen pleno
conocimiento de esta posibilidad -y hacen uso comun de ella cual usuarios-, lo que termina
por descomprometer el material cultural producido, porque conocemos con antelacién
como se puede corregir aquello que todavia no se convirtié en error. Lo tenemos en cuenta a
la hora del registro, y se va impregnando en nuestras practicas y concepciones del hacer; y
asi como afirma Sennet, es como aparacen finalmente las formas de trabajar que terminan
por anclarse en la realidad material para luego ser socializadas.

También en el ejemplo anterior utilizamos secciones enteras de una cancién para
visualizar un tipo de edicién mas genérica. Pero las herramientas digitales nos permiten
acceder a operaciones tanto mas finas y que los que trabajamos dia a dia con material sonoro
manejamos con oficio. Reemplazar y agregar letras o palabras en algtn registro vocal -hasta
usando voces diferentes-, acelerar o ralentizar cualquier tipo de archivo, empatar en tiempo
y timbre doblajes tomados en diferentes situaciones; grabar instrumentos mediante la toma
directa de linea®® para evitar los problemas relacionados al registro -microfoneo, ambiente,
ecualizacién- dado a que permite trabajar manteniendo un mismo sonido en diferentes
momentos. Estos son algunos, entre muchos otros casos, de conductas que comenzaron a
arraigarse en los usuarios de computadoras, que hoy dia, son practicamente todos los
involucrados en el proceso, ya no solo técnicos y operadores de sonido. Esa es otra
caracteristica que tiene beneficios y esconde peligros en lo que respecta a esa necesidad tan

humana de dejar regitros a través del arte vinculado al sonido. En otros ambitos mas

68 o . . . L
Refiere a la grabacién directa del instrumento al soporte sin pasar por una etapa de amplificacién. Por

ejemplo, grabar un guitarra eléctrica directamente sin utilizar una amplificador que genere una sefial acustica.
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comerciales es ventajoso y funcional. En el fondo, toda decisién en el proceso, habla de
nosotros y de como nos adaptamos a las interfaces que nos rodean.

En este contexto es que “el disefio asistido por ordenador podria servir como
emblema de un gran desafio que la sociedad moderna debe afrontar: el de pensar como
artesanos que hacen un buen uso de la tecnologia” (Sennet, 2013: 33). Por eso el desafio es
lograr que la posibilidad e inmediatez con que podemos registrar, editar y componer una
cancién dentro de la caja, sin haberla siquiera tocado antes, tiene que ser un estimulo que se
sume hacia otras maneras de creacién y no convertirse en un obsticulo que entumezca los
saberes que devienen de la prictica, la paciencia, la constancia, y sobre todo la independencia
de los soportes, asi como también toda la reflexién intrinseca que emerge en cada campo al

repensar las acciones llevadas a cabo para lograr un fin.
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Capitulo 5

Correlatos con el realismo capitalista

A modo de concatenacién del escenario socioecondémico descrito en el capitulo uno,
en los siguientes parrafos utilizaremos ciertos sintomas de lo que Mark Fisher llama
Realismo Capitalista, para identificar posibles correlatos surgidos de la interaccién con
computadoras. En su libro, Realismo Capitalista: ;No hay alternativa? (2014), este autor refiere
con ese término a la aceptacién “realista” de que el capitalismo es el tnico juego que
podemos jugar, aun sabiendo que lo que hoy consideramos “realista” alguna vez fue
“imposible” y que lo realizable -lo posible en la modernizacién- aparece apenas como una
posibilidad (Fisher, 2017: 39-42). Tal reflexién bien puede transpolarse a todo el
pensamiento que venimos elaborando con respecto a los dispositivos de manipulacién de
audio, sobre todo el digital. Por lo tanto no es insensato afirmar que la hegemonia creciente
de las computadoras desde su aparicién, tal vez no responda solamente a razones de
potencial, sino a que ademds se constituyeron como instrumento fundamental de
globalizacién -de derribo de fronteras y conexién-, de estandarizacién -unificacién y
compatibilizacién de procesos-, de virtualizacién -espacios, dispositivos y cuerpos-,
instantaneidad y de control -a través del flujo de datos que emiten y reciben circulando en la
nube-.

Aunque contemos con mds de 20 aios desde que software y hardware confluyeron
hasta hacer funcionales a las computadoras para trabajar con audio en comparacién con las

previamente existentes, pareciera que ciertos ideales utépicos alrededor de su potencialidad
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nunca fueron dejados de lado. Un recorrido por las paginas web de algunas de las marcas
mads importantes del rubro da cuenta de ello. En la pagina oficial de Avid®, pueden
encontrarse frases como Escribi, grabd y ejecutd tu sonido. Hacelo todo, El poder de crear
partituras mds rdpido, Cred. Colabord. Sé escuchado, Hacé tu marca con Pro Tools. En la de
Apple”®: Ligera como siempre. Poderosa como nunca, Mds poder para hacer mds cosas.

Estas caracteristicas de suficiencia tecnoldgica para alcanzar algin tipo de éxito
creativo, a veces pareciera contrastar con la apatia de los usuarios en un medio caliente -en
términos de McLuhan-, en cuanto a que brinda tanto y en tantas opciones y recetas a la
mano, que finalmente termina por agobiarlos. Lejos de inspirar, ciertas rutinas frente a una
pantalla pueden aburrir. Tal vez el universo del sonido digital necesite una funcién que
ofrezca una salida a la manera de los listados de sugerencias de YouTube o Spotify basados
en datos de lo que ya usamos o de la respuesta ofrecida por el botén de me siento con suerte’’
de Google. Pero... ;por qué tendriamos qué sentirnos afortunados por obtener un solo
resultado, el primer resultado sin publicidades de la bisqueda que estamos realizando? ;Sera
que menos opciones, nos ayudan a focalizar y profundizar el conocimiento y el buscador nos
quiere liberar de la carga que pueden llegar a ser un mentu de alternativas? Navegando en
esas plataformas atin con un fin definido, es usual que sintamos tedio en algin momento,
que seamos seducidos y terminemos ante material que ya vimos o que no esperibamos ver
en medio de una versién actualizada de zapping audiovisual. El auge y la depresién, la
exuberancia y el bajén depresivo: la bipolaridad es una patologia propia del interior del
capitalsimo (Fisher, 2017: 66). Sin duda, el uso de medios informdticos nos expone a un

escenario bipolar en el cual pululamos entre el aburrimiento y la supuesta posibilidad

% Ver: https://www.avid.com/#Audio
7% Ver: https://www.apple.com/la/

7! Ver: https://www.google.com/
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creacion ilimitada. El problema esta en como se construye el puente entre esa potencialidad
tecnoldgicamente cierta y el abordaje de la misma que logre desatar dicha creatividad.

En el capitulo dos comentamos que la transformacién hacia los dispositivos digitales
trajo aparejada la capacidad de realizar copias idénticas —clones- de un material en un
soporte menos propenso a degradarse, lo que liberaba a los usuarios de importantes
obstrucciones que podia significar el uso de la cinta analégica. Asi como también aparecié el
concepto de backup, que alentd a la conducta de realizar copias de seguridad en caso de que
en el soporte se origine alguin fallo. En un contexto multimedial -tv de aire, tv de cable,
radio, cine, redes, teléfonos, presentaciones internas, etc- poder manipular el material
sonoro para realizar diferentes mezclas para cada medio, sin la necesidad de rehacer todo el
trabajo, sélo efectuando los cambios pertinentes segtin duraciones o especificaciones es una
gran ventaja. Tanto para el producto en si -porque se pueden respetar los parimetros del
armado original aprobado por quien fuera al interesado- como para el encargado de llevar a
cabo la tarea. Esa capacidad de accién es realmente util en cualquier dmbito: pueden
realizarse ficilmente versiones con diferencias notorias, por ejemplo, de una cancién, de un
corto audivisual, de una pelicula. La posibilidad de volver a trabajar y retocar proyectos a
veces pareciera hacerlos no tener fin. Pensemos en las nomenclaturas consecutivas que
utilizamos mientras trabajamos en algin formato o las veces que se repiten los términos
final, ok, final ok ok.

Algo parecido ocurre con las sucesivas cadenas necesarias para aprobar una pieza de
publicidad comercial: el material se comparte por email de manera casi instantinea a su
generacién, y cuanto mds larga sea la cadena, mads posibilidades de comentarios y pedidos de

modificaciones. Tener tantas posibilidades de accién y poseer algunos conocimientos
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multimedia’®, alimenta la incapacidad de tomar decisiones para definirlos. Esto puede
agravarse un tanto mads, si sumamos que estas articulaciones de puntos de vista no se realizan
in situ, sino que son devoluciones virtuales, cada una a su propio tiempo. Internet acorté los
lapsos de entrega de material respecto del correo o los cadetes de mensajerias, pero no
simplificé todos los pasos de produccién. Mads bien, es observable una tendencia a la
burocratizacién, al aumento de los datos que circulan. Esta transformacién en las formas de
hacer, establecié una reconfiguracion de la “realidad como la multiplicidad de un menu de
opciones para un archivo digital en el que ninguna decisién es conclusiva: siempre son
posibles las revisiones y en cualquier momento se puede volver a un momento anterior de la
historia del archive” (Fisher, 2017: 89). La siempre latente oportunidad de realizar alguna
mejora de dltimo momento o una nueva version sobrevuela en la inmediatez los medios
digitales. El control que poseemos es tan grande, que puede dar ficilmente un giro de 360
grados e influir en la percepcién de nuestros objetivos. Una vez mas.

Virtualizar las relaciones antes mencionadas, nos trae a la cuestién de la
descentralizacién del espacio. El hecho de que se puedan enviar y recibir archivos de gran
tamafo con creciente rapidez, que toda computadora signifique un potencial estudio con un
usuario avido por grabar y producir material, que existan dispositivos tecnoldgicos portatiles
que pueden lograr calidades de audio suficientes para determinadas tareas, hacen de los
estudios de postproduccién -por dar un ejemplo-, espacios vacios, donde las personas
involucradas rara vez confluyen como ocurria hace unos anos. Es verdad que el poder
trabajar de manera fluida a distancia -no necesariamente en vivo- es un logro fabuloso por
dénde lo miremos. Pero cuando la distancia no es tan grande, y lo que se interpone es el

confort o el no poder dejar de hacer otras tareas al mismo tiempo, o la simple nocién de que

72 . . A . .
Aqui se hace referencia a que actualmente, practicamente la mayoria de las personas han tenido alguna

experiencia de manipulacién de audio o video. Ya no es un saber misterioso como lo era hace 20 afios.
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se puede hacer igual sin necesidad de traslado, lo que cambia es mucho mas que la manera de
alcanzar decisiones: el compromiso del trabajo pierde su peso al dejar de ser el foco de
atencion. Por eso puede mutar en una larga sucesion de pruebas y errores sin eje hasta dar
con el punto justo. Y en caso contrario, de que todo se defina rdpidamente y sin muchas idas
y vueltas, este circuito de nodos separados actuando en reaccién en cadena nos habla de
sujetos definidos por la flexibilidad y la horizontalidad de las novedosas estructuras de
relaciones. Todos sabemos un poco de todo. Todos podemos grabar y editar un archivo para
luego enviarlo, o insertarlo en algin medio. Los limites de cada rubro involucrado en la
produccién de material se vuelven difusos; eso se convierte en otra razén mas por las que los
estudios dejan de ser el espacio central donde los diferentes actores se juntaban para
materializar sus ideas. La centralizacion se desplaza hacia el dispositivo, desintegra el espacio
fisico al multiplicarlo y lo virtualiza.

Inmersos en corrientes de informacién tan grandes, es dificil encontrar estéticas o
eventos revolucionarios en cuanto a la musica o a la postproduccién. Revolucionarios en
tanto que puedan crear nuevos puntos desde donde referenciar practicas. No porque esto no
sea posible, sino porque ya hemos visto -y oido- mucho y continuamos consumiendo mas de
lo que aparentemente podemos digerir. En medio de la precorporacién, es decir, el
“modelado preventivo de los deseos, las aspiraciones y las esperanzas por parte de la cultura
capitalista” donde “lo alternativo, independiente, no designan nada externo de la cultura
mainstream” (Fisher, 2017: 31), la capacidad de sorprendernos es menor, la capacidad de
lograr y compartir producciones es mas ficil -la independencia de acceso de los medios lo
hace posible-: todos somos constantes consumidores/productores en aspectos, que hace 25
afios, solo estaban reservados a los profesionales del medio o a los aficionados cuanto menos.
Sin ir mas lejos, en la web a través de plataformas de distribucién o redes sociales

compartimos facilmente videos, fotos, musica y escritos. Antinomia temporal es como Fisher
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denomina el hecho de que la cultura privilegie lo presente y lo inmediato, al mismo tiempo
que no puede crear recuerdos nuevos por la incapacidad de reflexién a largo plazo (Fisher,
2017:91).

Bipolaridad, burocracia, antinomia temporal, flexibilidad, descentralizacién de
estructuras piramidales, control; estd claro que todos estos sintomas no se manifiestan
exclusivamente en el ambito del sonido al trabajar in the box, sino que son sintomas generales
de los individuos adaptados a esta realidad capitalista donde no pareciera haber una
respuesta cercana a los problemas que los aquejan.

En términos de interfaces e interacciones, ni el grabador magnético, ni el DAT, ni el
ADAT podrian calzar tan bien en estos casilleros sintomatolégicos. Es verdad que los
contextos histdricos, la industria cultural y la tecnologia son un conjunto indivisible, pero las
conexiones que fuimos desarrollando nos revelan que tales relaciones son mas profundas
que las practicas vinculadas al sonido a las que nos venimos refiriendo. Hayamos asi, un
punto importante al cual prestar atencién, porque sucumbir irreflexivamente a las
posibilidades no es lo mismo que elegirlas. Las computadoras y demads aparatos digitales ya
son parte de la actividad cotidiana de las sociedades. Este panorama no serd demasiado

distinto de cara al futuro mds cercano.
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Conclusiones

Después de este recorrido, la primer conclusiéon que se revela es que la apariciéon de
las computadoras en las practicas vinculadas al sonido no siguié la 16gica evolutiva de los
soportes, sino que se originé como un punto mads bien aislado e intermedio, que con los afios
fue acaparando actividades y usos al compas de un cambio tecnolégico y social mds grande.
Las grabadoras analégicas comenzaron a diseharse para registrar en mas canales y para dar
otras prestaciones porque las practicas experimentales en estudios pedian esa posibilidad.
Las cintas digitales fueron pensadas para mejorar la calidad del registro, la longevidad del
soporte y las funcionalidades de los dispositivos analégicos; una especie de actualizacién del
sistema pero a partir de los mismos cddigos de interaccién. En medio de esta dicotomia
entre cintas, las computadoras irrumpieron en los estudios de la mano de la estandarizacién
del MIDI, pero no hay que dejar de lado que no fueron disenadas para trabajar con sonido
especificamente, este rubro era uno mas entre el disefio grafico o el procesamiento de textos.

Por eso no es extrano pensar que su alto alcance, tuvo mds que ver con su
funcionalidad respecto al nuevo orden mundial globalizado e hiperconectado que por una
necesidad de exploracién de los medios sonoros hasta el momento de su consolidacién.
Luego al demostrar su innegable utilidad y potencialidad, las computadoras lograron echar
raices cada vez mas fuertes en todo dmbito de la sociedad.

En segundo lugar, estd el hecho de que el mundo del audio digital no logra
independizarse totalmente de la herencia analégica. Software como el reciente Harrison
Mixbus™ -que emula el hardware de una consola de la misma marca sumado a la ya conocida

. ) . . . 74
interfaz grafica de edicién-, plugins como el Non-Linear Summer’~ de Waves para emular

73 Ver: https://harrisonconsoles.com/site/mixbus.html
7 Ver: https://www.youtube.com/watch?v=R_uA9Lf9Lil
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sumas analdgicas de sefales, las plataformas de streaming que estin teniendo en cuenta
valores de presién sonora para reproduccién confortable de musica y peliculas -la guerra del
loudness” se dio en la era digital y por eso los niveles deseados intentan volver a acercarse a
los usados en mezclas de la era analégica-. No importa cuan innovador sea el DAW, el plugin
o el instrumento virtual, siempre existe una nostalgia que busca refugio en la vieja escuela, a
nivel estético, utilitario o timbrico. Como si hubiera una conciencia colectiva de que algo
falta o se perdi6 en este camino informatizado.

Por ultimo, queda revelada la problematica acerca de cémo lo digital produce un
distanciamiento fisico que comienza con la sefal, sigue en el soporte, se extiende con la
virtualizacién de instrumentos, aparatos y usuarios, transformando el abordaje del hacer en
las practicas. Esta transformacién se caracteriza principalmente por la escisién entre el
cuerpo y los materiales fisicos que buscar hacer sonar: la exploracién tiende a encerrarse
dentro del soporte -la caja- y no fuera de él con instrumentos musicales, objetos, espacios y
aparatos. Con lo cual nos enfrentamos continuamente a la posibilidad de ganar minutos
frente a la interface del DAW dejando de lado algunos principios motores de nuestra
actividad: la expresion a través de sonidos. Un cambio de interaccién, cognicién y
sensibilidad que es poco cuestionado por artistas, técnicos y productores, que se va
arraigando a fuerza de la dependencia que genera el contexto socioeconmico, que restringe
formas de interaccién y alimenta otras mediante altos costos o la necesidad de inmediatez en

la comunicacidn.

75 . o . . .
Guerra del volumen se llama a la tendencia de producir misica con niveles cada vez mas altos de presién
sonora y por lo tanto, menor rango dindmico. Relaciona el tener mas volumen a sonar mejor. Ver:

https://www.soundonsound.com/sound-advice/dynamic-range-loudness-war



83

Epilogo

A lo largo de todo el trabajo evité conscientemente hacer uso del término pensar
fuera de la caja. En un principio debido a que me resultaba una frase muy asociada al 4mbito
del marketing pero por sobre todo, porque lo que intenté plantear en el trabajo, es la
necesidad -como artistas- de pensar antes de la caja. Es decir, tener la libertad de salir y entrar
y volver a salir; abordar lo que sea que vayamos a hacer idealmente preguntindonos cémo
hacerlo, cémo conseguir una expresién acorde, cudles van a ser los materiales involucrados
para alcanzar esa sensibilidad y cudles no. Si inevitablemente vamos a usar computadoras
como centro de operaciones, repensar nuestras conductas y habitos para al menos poner en
duda todo lo que la interfaz propone. Porque puede ser demasiado.

Sin embargo, el catilogo del festival Ars Electrénica 2019, me obligd a cambiar de
idea y a tender otro puente entre este trabajo y la licenciatura. La publicacién lleva como
titulo Out of the box. The midlife crisis of the digital revolution” (fig.21); en su editorial Gerfried
Stocker hace una reflexioén acerca del arte como generador de critica a la tecnologia a 40
afios de la revolucién digital. Acerca de la digitalizacion de la vida y los cambios de disefio de
dispositivos -en el sentido de la caja negra-, afirma que lo que alguna vez fue un suefio
tecnoldgico se convirtié en una especie de pesadilla, una correa digital cuya innovacién se
origina buscando el éxito econdmico. La crisis de los 40, refiere a que el objetivo econémico
colisiona con el verdadero espiritu de los emprendedores que innovan, y que por eso no han
aparecido grandes disrupciones.

A menudo cuando estoy sentado frente a la pantalla trabajando en la postproduccién
de sonido de alguna pieza, realizo ciertas acciones particulares. Cuando importo a la sesién

actual canales de procesos prearmados en otras sesiones, y los aplico a los archivos de una

76 . . . . . o . -
Traduccién: Salir de la caja. La crisis de mediana edad de la revolucién digital. Hace referencia a sus 40 afos.
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voz -por dar un ejemplo-, juego a intentar percibir solo mediante la escucha, el grado de
compresion y ecualizaciéon a los qué estan siendo sometidos, ya que los pardmetros fueron
elegidos en otro contexto. También al rastrear un efecto de sonido en el buscador por
palabras, intento que la descripcidn sea lo mas vaga posible para obtener mads resultados, y
escucho uno a uno los archivos del listado, aunque pueda leer en su nombre que no
representan lo que necesito. Lo que busco es algo que no estoy pidiendo al buscador, busco
encontrar algo diferente, que me sorprenda. De igual manera, cuando doy con algin sonido
de mi interés, suelo arrastrarlo hacia la zona de la pelicula que estoy sonorizando, y soltarlo
azarosamente sobre el espacio de trabajo. Luego reproduzco, y veo si emergen relaciones
sonovisuales de ese intento descontrolado. Estas pequenas disrupciones a la correa digital se
articulan en un mismo sentido: encontrar azar en la caja, aunque sea por un momento.

Como desarrollé en paginas anteriores, digitalizar actividades en computadoras
conlleva a un distanciamiento de lo material en diferentes grados. Esto hace que nuestra
cognicién y nuestra sinapsis cerebral cambien respecto de esas actividades. Al usar
constantemente un teclado alfanumérico, olvidamos nuestra caligrafia. Al usar calculadoras,
perdemos la practica de realizar cilculos. Al pasar mas tiempo editando regiones de un
registro instrumental que tocando el mismo instrumento para lograr la misma
interpretacion, estamos relegando personalidad en la expresién. Al cambiar la escultura
tradicional por la escultura 3-D, las manos de los artistas ya no se ensucian.

Después de compartir algunas paginas en busca de opiniones acerca de este escrito,
un gran amigo y colega me dijo que “el presupuesto paga interaccion” refiriéndose a que
cuanto mas grande es un proyecto mds posibilidades de produccién hay disponibles. Yo
agregaria que el tiempo y el confort que estamos dispuestos a ceder también hacen al tipo de
interaccién. Puede ser que al final, cada medio termine por producir el material cultural que

se merezca -segun palabras de mi tutor surgidas en conversaciones e intercambios de ideas-.
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Pero en una sociedad cuya poblacién de nativos digitales comienza a crecer en
generaciones y las computadoras representan la solucién econdémicamente viable como
medio, tal vez no sea algo para perder de vista. Al menos para los que como yo, sentimos que
esta transformacion libertaria esconde rasgos de control y normalizacién extrinsecos a cada
actividad. Recientemente Carlos Scolari dio a entender en una estrevista’’, que los medios
digitales tienen la misma caracteristica de la oralidad -en cuanto a la necesidad de
instantaneidad y de registros permanentes-, al mismo tiempo que sabemos que un archivo
pdf quizas no sea legible dentro de 100 afios, pero que una tablilla de la Mesopotamia se
puede ver hoy mismo. El distanciamiento mencionado en capitulos anteriores entre la
cognicién y lo material se expresa también en esa frase. Tampoco tenemos que olvidar que
también se ha expandido velozmente en muchas otras formas de expresion cultural.

Hacia el final de su texto Gerfried Stocker insta a usar este momento de crisis para
concentrarnos no sélo en lo que la tecnologia hace posible, sino en lo que queremos hacer
con ella de cara al futuro. Lo que bien puede relacionarse con las palabras de Richard Sennet
acerca de que “todo buen artesano mantiene un didlogo entre unas pricticas concretas y el
pensamiento; este didlogo evoluciona hasta convertirse en habitos, los que establecen a su
vez un ritmo entre la solucién y el descubrimiento de problemas” (Sennet, 2009: 12).

Criticar la tecnologia desde una visiéon artistica del hacer con el objetivo de
interpelar las practicas instauradas. Creo que esa es la importancia de todo este
cuestionamiento: repensar cudnto estamos dispuestos a separar el cuerpo de la materia con
que creamos en nuestro camino artistico, y en qué medida evitar que nuestras extremidades
pierdan la memoria muscular para que finalmente nuestras sensibilidades se acostumbren a

una estética que extinga la huella humana que la crea, sin siquiera habérselo preguntado

77 Entrevista realizada por Fernando Garcia para el diario La Nacién, publicada el 12 de octubre de 2009. Ver:

https://www.lanacion.com.ar/opinion/carlos-scolari-no-nos-transforma-contenido-libro-nid2296483
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antes. La alternativa para los que esto nos importa, todavia existe. Somos nosotros los que
estamos frente a las pantallas. Pero también somos nosotros los que tenemos la capacidad de

interponernos y ocupar ese espacio que nos separa de ellas.
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Figura 1: Fotografia tomada de mi Logickeyboard. La tecla de la letra S
se ve despintada.

Figura 2: Grabador a cinta Studer J37 Figura 1: Manual de
operacion

Figura 4: Norman Smith operando la consola y George Martin



Figura 5: Casete de Figura 6: Panel frontal del DTS 100 ES de Sony.

NAT

Figura 7: Panel frontal del Blackface ADAT de Alesis.
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Figura 8: Grafico de la conversiéon A/D. Tomado

de The art of digital audio (Watkinson, 2001 :
7199).
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Figura 9: Mac SE/30 de 1989.
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Figura 10: Interfaz gréfica del software
MOTU Performer 2.31 de 1987.

Figura 11: Fotograma del
documental de Mac donde se
puede ver a Herbie Hancock en
su estudio. Al fondo, puede
verse entre los teclados la
computadora.




Figura 12: Interfaces de hardware y softaware

Pro Tools IV (1999) junto a la Power Mac G3

Minitower.
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Figura 13: Vista normal de una region de audio dentro del software de
Pro Tools. En azul, arriba a la izquierda, esta seleccionada la herramienta
Pencil Tool.

Figura 14: Haciendo zoom muy cercano, en la forma de onda pueden
detectarse clics audibles a través de su apariencia.
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Figura 19: Vista en zoom de una grabacion, cuya sesion esta armada utilizando la grilla
de tempo y sus subdivisiones.

Figura 20: A la izquierda la
waveform del registro de una voz
sin comprimir.

A la derecha la misma regiéon

comprimida. La diferencia es

claramente visible.




98

TIMETABLE with PROGRAM HIGHLIGHTS
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l—:'ll?% ARS ELECTRONICA 2019

Festival for Art, Technology & Society
ars.electronica.art/outofthebox
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5 =9 92019
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Out of the Box

The Midlife Crisis of the Digital Revolution

Figura 21: Portada del Catalogo del Festival Ars
Electronica 2019.
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