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MOTIVAGION ¥ OBJETIVOS

El siguiente trabajo de investigacion tiene por objetivo encontrar en la historia del
desarrollo de los instrumentos electréonicos musicales, las distintas experiencias
de usuario que fueron modelando las interfaces y los disefios de los mismos. Al
realizar esta busqueda, el conjunto disefiador, fabricante y usuario se presenta
como un Unico grupo que se articula en la medida que toda posible devolucion,
mejora, vinculacién, se realice con el objetivo de clarificacion en los potenciales
usuarios y el instrumento desarrollado.

Al definir los variados conceptos que se manifiestan en la experiencia de usuario,
se da cuenta que el eje de vinculacion entre disefiador, fabricante y usuario ejerce
una fundamental preponderancia en las posibilidades que el instrumento ha de
presentar.

La motivacion principal que inicia esta investigacion es poner de manifiesto los
puntos de contacto que existen entre el desarrollo tecnolégico de una época, las
necesidades de los musicos-artistas-ejecutantes y los disefiadores-fabricantes de
estos innovadores instrumentos.

Es asi, que se expone un fundamental componente: el contexto sociocultural, im-
posible de disociar del desarrollo tecnoldgico de la época. De este modo los distin-
tos artistas se manifiestan y expresan, en mayor o menor medida, mediante estos
instrumentos.

El objetivo principal del trabajo, entonces, y una de mis motivaciones principales
es formular un eje troncal que permita identificar en la aparicion de los instru-
mentos musicales y la interaccion de los usuarios una relacién proporcional que
esta vinculada a las posibilidades artisticas que estas herramientas tecnolégicas
sean posibles de habilitar.

Es asi que la investigacién, también, expone cdmo los distintos aspectos sociocul-
turales y tecnoloégicos pueden derivar en diferentes experiencias de usuario que
no siempre den cuenta de las posibilidades que los instrumentos electrénicos
poseen.

A modo de sintesis, los objetivos de The synthesizer experience se combinan en
dos direcciones: exponer, en primer lugar, las complejidades que afronta un dise-
flador al concebir un nuevo instrumento, considerando él mismo las nuevas sim-
bologias, lenguajes y acciones que podrian derivar del uso del instrumento; y a su
vez, que el usuario se adentre en los conceptos necesarios para comprender la
magnitud que implica la apariciéon de un instrumento revolucionario como el sin-
tetizador.

Al expresar las dificultades que deben atravesar tanto disefiadores como musicos,
se indaga en como la experiencia del usuario define, en definitiva, el arraigo que el
instrumento tendra.



En resumidas cuentas, el trabajo de investigacién se propone como un analisis de
los distintos aspectos que componen la experiencia del usuario; las diferentes
consideraciones que un disefiador y fabricante deben tener al momento de la
fabricacion de un nuevo instrumento electrénico; y como la realimentacion de las
experiencias de usuarios sobre ese instrumento pueden modificar y devenir en
futuras mejoras para lograr un instrumento que consiga satisfacer las necesidades
de los artistas de una época.

El trabajo de investigacién comienza con un racconto histérico que busca poner de
manifiesto la aparicion de estos instrumentos y las dificultades que los primeros
usuarios hallaron. Esta exposiciéon pone en evidencia un factor central: o los dise-
Aladores dan cuenta de las necesidades de sus potenciales usuarios; o los usuarios
dejan pasar al olvido sin trascendencia el desarrollo tecnolégico presentado. Esto
a su vez presenta el elemento central del trabajo: el feedback entre el disefiador-
fabricante-usuario, interfaz-interaccion-sonido resultante.



INIGI0S DE LA ELECTROMIGA APLIGADA A LA MUSIGA
ORIGEN ELECTRICO: TELHARMOMUM

“Pioneros como Thaddeus Cahill, Léon Theremin, Friedrich Trautwein y muchos
mds dieron pasos importantes para explorar las posibilidades de esculpir el so-
nido por medios electrénicos. El trabajo de Bob Moog, y el trabajo de cualquier
otro fabricante de sintetizadores, se basa en los hombros de esos gigantes."
Mark Vail

A principios del siglo XX el uso de la electricidad se abria paso como la tecnologia
transformadora de la época. La propagacion de ésta en casi todas las areas vincu-
ladas al desarrollo tecnolégico habilité a nuevas experiencias que derivaron en la
aparicién de innumerables innovaciones.

El inventor estadounidense Thaddeus Cahill, se dedicd, durante los afios 1896 a
1914, al desarrollo del Telharmonium, instrumento musical que utiliza la electrici-
dad para la generacion de sonido. La fuente sonora de este novedoso artefacto se
halla en un conjunto de dinamos®. Estos son los encargados de generar los tonos
que al superponerse crean armonicos que terminan logrando un timbre? similar al
de un 6rgano tubular. Cahill tenia el anhelo de que el Telharmonium llegara a so-
nar en hoteles, restaurantes y teatros; también tenia la particular intencién de
lograr que se conectara a la linea telefénica de las casas y, de este modo, que las
personas disfruten el sonido de su instrumento en la comodidad de sus hogares.
La idea consistia en que mediante la suscripcion al servicio musical de Telharmo-
nium, un abono de tarifa mensual, aquellos que lo desearan podian deleitarse con
piezas musicales transmitidas a través de la linea de teléfono directo a sus hoga-
res.

Sin embargo, el sector del mercado que habia accedido a la compra tuvo una res-
puesta negativa. Entre las problematicas mas comunes se encontraban los cortes
en la comunicacion, lineas cruzadas con llamadas telefénicas convencionales, se-
Aal sonora débil y un timbre estridente que no lograba cautivar a los audiofilos.
Asi, finalizando la primera década de 1900, este primitivo instrumento y precursor

! Traduccién personal de “Pioneers such as Thaddeus Cahill, Leon Theremin, Friedrich Trautwein, Raymond
Scott, Vladimir Ussachevsky, Paul Ketoff, Harald Bode, and many more each made important steps toward
exploring the possibilities of sound sculpting by electronic means. Bob Moog’s work, and the work of every
other synth manufacturer, is built on the shoulders of those giants.” Vail, M. (2014). The Synthesizer: A Com-
prehensive Guide to Understanding, Programming, Playing, and Recording the Ultimate Electronic Music
Instrument. Oxford University Press.

? El dinamo es un mecanismo capaz de generar electricidad a partir del flujo magnético. Esta misma

tecnologia, presente en el Telharmonium, se utilizé aflos mas tardes para desarrollar el érgano Ham-
mond.

El timbre es la cualidad que caracteriza a un sonido y nos permite diferenciarlo.
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de lo que podria entenderse a hoy como servicio de streamig musical, vio el ocaso
y cay6, lentamente, en el olvido.

Si bien la historia del Telharmoniun es breve, abrio las puertas y dio el puntapié
inicial a una nueva clase de instrumentos musicales que tendrian en los afios ve-
nideros una influencia sin precedentes en la cultura musical.




NUEVD GLASIED: THEREMIN

“El sonido es visceral y las personas parecen tener una conexién primitiva
con el Theremin. Es como aprender a usar tu propia voz: pensds que si te
esforzds un poco podés hacerlo funcionar. Pero es un trabajo muy duro.”*
Pinch y Trocco

En el salto tecnolégico que habilitd la creacion de una nueva camada de instru-
mentos musicales, -uno de los aspectos centrales en la investigacion realizada-, se
ubica el desarrollo de un componente que marca un hito en el progreso de la
electronica: la valvula electrénica o triodo. El responsable de este descubrimiento
es el inventor norteamericano Lee De Forest en 1906. La valvula electrénica, a
grandes rasgos, permite manipular el flujo de electrones presentes en el fenéme-
no de la electricidad. Este avance habilit6é la creacion del amplificador de audio,
dando origen a la era de la electrénica aplicada, del cine sonoro y de la radio.

Alguien que tomd nota del despertar y de las posibilidades que brindaba esta
nueva tecnologia fue el ruso Lev Serguéyevich Termén, conocido popularmente
como Léon Theremin y por ser responsable de la invencion, en 1920, de uno de los
primeros instrumentos musicales electrénicos: el Theremin.

Ademas de la novedad de ser un instrumento capaz de generar sonido con me-
dios electrénicos, introdujo una nueva forma de ejecucion desconocida hasta el
momento: la ausencia de contacto fisico para su ejecucién.

El funcionamiento del instrumento es relativamente sencillo y no requiere dema-
siadas instrucciones para ponerlo en marcha y entenderlo. Cuenta con dos ante-
nas: una, ubicada de manera horizontal a un extremo del aparato, controla el vo-
lumen de salida, y la otra, colocada de manera vertical, modifica la altura tonal
resultante. Conforme el ejecutante acerca sus manos a dichas antenas puede
hacer variar la envolvente dindamica del instrumento y su entonacién. El sonido
resultante es similar al timbre de un violin, y, al igual que otros instrumentos de
cuerda frotada, es altamente expresivo permitiendo hacer glissandos y vibratos>.

El interés y objeto de Léon Theremin era introducir su invento dentro de la musica
clasica, logrando que se ensamble al cuerpo de instrumentos musicales reconoci-
dos histéricamente y que contaban ya con una entidad teérica y técnica en lo refe-

* Traduccién personal de “The sound is visceral, and people seem to have a primeval connection with the
theremin. It’s like first learning to use your own voice: you believe that if you only worked at it a little bit
harder you could get it to work for you. But it's damned hard work”. Pinch T. y Trocco F. (2002). Analog Days:
The Invention and Impact of the Moog Synthesizer (p.viii). U.S: Harvard University Press.

5 . ) . . . .

Glissando se refiere a la capacidad de pasar de un sonido al otro de manera continua, y vibrato es la
variacion periddica de la altura de un sonido. Ambas propiedades afiaden expresividad y son propias
de los instrumentos de cuerda frotada y no asi de otros instrumentos como por ejemplo el piano.
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rido a su ejecucion. Esto puede evidenciarse en las multiples demostraciones e
intentos de incluir al Theremin en orquestas tradicionales. Podriamos afirmar que,
a la vista de los acontecimientos, Léon Theremin fracasé en su intento de hacer
de su instrumento un nuevo intérprete de la musica clasica, si bien con el paso del
tiempo se han compuesto obras en las que el mismo estd incluido en el cuerpo
orquestal.

[ e v
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Orquesta de Thermin, 1922. Al parecer su performance dejaba mucho que desear.

El esfuerzo de afios de estudio que se requieren para interpretar melodias con-
vencionales, no compensa la satisfaccién que este fendmeno de instrumento es
capaz de otorgar al entrar en la relacién de ejecutante. Sin embargo, lejos de ente-
rrarlo, los usuarios del Theremin comenzaron a darle usos alternativos al original,
que su creador no habia considerado. Asi fue que tuvo su oportunidad en las peli-
culas Hollywoodenses de terror de los afios 40' como fuente de sonido para acen-
tuar el terror o el suspenso, en films como Spellbound de Hitchcock.

“Por un lado es simple imitar sirenas y viejos efectos de sonidos de cien-
cia ficcién; pero por el otro lleva afios de estudio y prdctica para lograr
tocar melodias con confianza.”®

Mark Vail

Su uso no se limitd sélo a la creacién de efectos de sonido, sino que personajes
como Clara Rockmore, quien fuera aprendiz directa del propio Leon, y la contem-

® Traduccién personal de “On one hand, it's easy to mimic sirens and old science-fiction sound effects; on
the other, it may take years of concentrated study and practice before someone can confidently play melo-
dies.” Vail, M. (2014). The Synthesizer: A Comprehensive Guide to Understanding, Programming, Playing, and
Recording the Ultimate Electronic Music Instrument. Oxford University Press.
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poranea Carolina Eyck, dedicaron su carrera al estudio del instrumento logrando
un nivel de ejecucion y expresividad que nada tiene que envidiarle a cualquier otro
instrumento musical acustico clasico. Pero para tratar de comprender el por qué
de la falta de compromiso de los musicos hacia con el Theremin, sirve considerar
la siguiente afirmacién del disefiador y especialista en visualizaciéon de datos Has-
san Montero Yusef:

“Sélo cuando el beneficio o valor percibido supere al esfuerzo requeri-

do, podremos hablar de experiencias de usuario satisfactorias.””

e S e bl g
Léon Theremin junto a su creacién, 1932

7 Hassan Montero Y. (2015). Experiencia de usuario: principio y métodos, (p. 33).

9



IMFLEMENTANGD MEIORAS: ONGAS MARTENOT ¥ TRAUTONIO

“Las prestaciones de los objetos comunican mensajes acerca de sus po-

sibles usos, actos y funciones. Permiten al usuario determinar fdacilmen-

te el rumbo adecuado de accién, incluso en una situacién nueva.”

Donald Norman

La idea de construir instrumentos musicales valiéndose de la electrénica como
medio generador de sonido comenz6 a dar la vuelta al mundo. Los franceses y los
alemanes no quisieron quedarse afuera del juego y presentaron poco tiempo
después que Theremin sus propios instrumentos musicales electrénicos: el Ondas
Martenot y El Trautonio.

El Ondas Martenot fue creado por el violonchelista y radiotelegrafista francés
Maurice Martenot, quien lo introdujo en Paris en 1928 y lo fabricé de manera
artesanal hasta su muerte en octubre de 1980.

A simple vista, el instrumento se destaca por su similitud con un piano convencio-
nal dado que posee un teclado de teclas negras y blancas dispuestas y afinadas de
la misma manera que su pariente acustico. Esta caracteristica permite generar
notas especificas de un modo mas preciso que el Theremin, lo cual lo vuelve mas
amigable al momento de relacionarse con él y ain mas al momento de tocar una
pieza musical ‘tradicional’. Pero lo que hace del Ondas Martenot un instrumento
unico no es precisamente su convencionalidad en el aspecto visual sino la origina-
lidad en su implementacién: estamos hablando de la utilizacion de una cinta
magnética unida a un anillo que el ejecutante debera colocar en su dedo para que
al deslizar su mano de un extremo al otro del teclado generar cambios en la altura
tonal. El timbre resultante de esta accion es muy similar al del Theremin, compar-
tiendo con éste y los instrumentos de cuerda frotada la misma expresividad en
cuanto a la generacion de vibratos y glissandos.

Otra de las prestaciones presentes en el instrumento incluye un segundo teclado
mas pequefio que permite filtrar el sonido para lograr diferentes timbres y modu-
lar la envolvente dinamica’, expandiendo sus posibilidades sonoras y su versatili-
dad expresiva. Este segundo teclado es menos intuitivo a la hora de comprender
su funcionamiento en comparacion al anterior detallado y requiere, al menos, una
breve explicacion acerca de su labor. Cuenta con interruptores y palancas con
leyendas que, a priori, nada dicen acerca de su accién en el mundo ‘real’. Sin em-

8 Norman, D. (1988). The Psychology of Everyday Things, (p.108). U.S: MIT Press.
? La envolvente dinamica de un sonido, es la funcién que describe la evoluciéon de su amplitud de onda,
vulgarmente denominada volumen, a lo largo del tiempo.
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bargo, la capacidad mecanica, activado o desactivado segun la posicion de estos
actuadores, encuentra similitud en diversas maquinas por lo que invita a generar
diferentes combinaciones de comandos, permitiendo experimentar con el sonido
logrando distintos timbres.

N /
Detalles de los controles del Ondas Martenot: el anillo para deslizar y sus mandos.

Dos afios mas tarde, en 1930, el aleman Friedrich Trautwein present6 al mundo
su invento: el Trautonio. En este instrumento la manera de manipular la afinacion
se hace mediante el uso de una barra metdlica también conocida como ribbon
controller.

El ribbon controller o ‘controlador de cinta’ consiste en una superficie metalica o de
algun otro material conductor de la electricidad, generalmente en forma de barra,
que habilita la posibilidad de modificar un pardmetro electrénico sonoro, como
por ejemplo la altura tonal o el volumen, mediante el contacto fisico directo entre
el cuerpo del ejecutante (los dedos de sus manos) y dicha superficie. Esta tecno-
logia continla utilizandose hoy dia en diversos inventos. Por ejemplo, la empresa
alemana de instrumentos y hardware musical Doepfer, manufactura un tipo de
ribbon controller que se conecta via USB y habilita a modificar cualquier parametro
de un instrumento (siempre que los mismos sean compatibles) mediante el con-
tacto fisico de nuestros dedos. En cierta manera, no es descabellado plantear esta
innovacion como un antecedente a la tecnologia de pantallo tdctil presente en
gran cantidad de dispositivos multimedia de esta era.

11



La intencién de Trautwein con esta implementacion era liberar al ejecutante de las
entonaciones fijas del piano. El ribbon controller permitia realizar esta accién y
generar glissandos, tal como lo logra el Theremin, pero a diferencia de éste, utiliza
el contacto fisico con el instrumento, lo cual lo vuelve mas preciso en su ejecucion.

Para complementar la capacidad expresiva es posible variar el volumen mediante
un pedal colocado a los pies del ejecutante. Los aspectos concernientes al timbre
del instrumento estan disponibles para su modificacién con el accionar de boto-
nes, palancas, perillas y un conjunto de prestaciones nunca antes vistas en un
instrumento musical.

En 1932 Telefunken fabricé y puso a la venta el invento aleman. Sélo unas pocas
unidades fueron compradas, discontinuando su fabricacién hacia 1938. La empre-
sa atribuyo el fracaso de ventas a dos factores principales: ser un instrumento
musical provisto de una interfaz desconocida (y no tan ‘amigable’), y también, al
precio elevado que tenia. A pesar de no lograr la popularidad en el uso hogarefio,
musicos reconocidos como Paul Hindemith y Oskar Sala compusieron obras para
el Trautonio y colaboraron con su difusién. Este ultimo se involucré en el desarro-
llo y mejora del instrumento y continué componiendo obras con él hasta su falle-
cimiento en 2002. Junto a Trautwein construyeron varias versiones y lo fueron
complejizando, agregando modulos que permitian un amplio control y manipula-
Cién sobre el sonido generado.

Aunque ninguno de estos instrumentos logré alcanzar una gran popularidad, si
encontraron su lugar en el cine y la televisién, sobre todo en peliculas de terror y
ciencia ficcién. El director de cine Alfred Hitchcock uso el Trautonio en Los pdjaros
(1963), banda sonora compuesta por Oskar Sala. También fueron usados en filmes
que centra su tematica en el ‘espacio exterior' como The day the Earth stood still
(1951) y Forbidden planet (1956): la banda sonora de esta ultima fue compuesta
por Louis y Bebe Barron, y es considerada como la primera pelicula cuyo sound-
track fue creado integramente utilizando medios electrénicos.

Los sonidos que esta nueva generacion de instrumentos era capaz de generar
atraian a los musicos mas experimentales, donde se encontraban, también, los
encargados de realizar bandas sonoras y efectos especiales para radio, cine y tele-
vision. Sin embargo, el interés de los musicos de rock y pop en estos instrumentos
con el paso del tiempo fue creciendo, brindando una mayor visibilidad, de la que
son merecedores sin duda. Tal vez, el momento de mayor popularidad alcanzada
fue con el clasico sonido tenebroso caracteristico del Theremin, replicado luego en
el Martenot y en el Trautonio: a mediados de los afios 60’ la banda estadouniden-
se The Beach Boys lo incluye en el estribillo de la cancién Good Vibrations.

12
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Alfred Hitchcock junto a Oskar Sala utilizando el Trautonio en la composicion de la banda
sonora del film Los pdjaros.

Estos dos creadores estaban en la busqueda de alcanzar nuevos timbres, desarro-
llando instrumentos expresivos que atendian a las virtudes demostradas en el
Theremin y mejorando sus debilidades, sobre todo en lo que a facilidad y preci-
sién de ejecucion confiere. Las principales virtudes de los mismos radican en las
prestaciones que estos instrumentos introdujeron: por un lado, el ribbon controller
como manera precisa de modificar el timbre de un instrumento sin perder expre-
sividad; y por el otro lado, el conjunto de perillas, palancas e interruptores que
invitan a combinar parametros para moldear el sonido. Estas innovaciones fueron
claves para el desarrollo ulterior de los instrumentos musicales electrénicos veni-
deros.

13



LUTHERIA ELECTROMIGA: ONDIOLINE

“Un dispositivo es facil de utilizar cuando existe una cierta visibilidad
del conjunto de actos posibles. Con solo mirar, el usuario puede decir
cudl es el estado del dispositivo y las opciones de accién.” "’

Donald Norman

Durante los afios siguientes decenas de inventores desarrollaron toda clase de
instrumentos electrénicos. Uno que sobresalié del resto por su versatilidad, facili-
dad de uso, portabilidad y sobre todo, por ser capaz de imitar el sonido de multi-
ples instrumentos acusticos fue el Ondioline.

El musico y poeta francés Georges Jenny comenz6 a desarrollar el Ondioline en
1938, lo patentd en 1941 y lo continud fabricando hasta 1974. Fue concebido co-
mo una alternativa econémica al Ondas Martenot y, al igual que este, es mono-
fonico'' y posee la clasica interfaz de un teclado de un piano tradicional. La exis-
tencia de una barra lateral permite modificar levemente la afinacién de la nota
ejecutada logrando asi un efecto de vibrato. También posee una palanca que se
acciona con la rodilla y permite variar el volumen de salida. Mediante un panel
que contiene una serie de controles se puede modificar el timbre: estos controles
activan y desactivan una serie de filtros electrénicos'®. Todas estas prestaciones
dotan al instrumento de una gran versatilidad y una ejecucién organica y expresi-
va.

Se puede notar en el Ondioline una busqueda evolutiva en relacién a los instru-
mentos antecesores antes nombrados: con la clara intencion de introducir la
electrénica en el seno de la musica popular, crea un instrumento que no intenta
ser novedoso por lo experimental del sonido generado, sino por su capacidad de
emular timbres de instrumentos acusticos clasicos.

El Ondioline introdujo la idea de moldear el sonido electrénicamente dos décadas
antes que el sintetizador. Su manual de usuario original, comprende un extenso
texto que explica al detalle las caracteristicas fisicas del sonido y la manera correc-
ta en la que podemos manipularlo para alcanzar el timbre deseado. En la primera
hoja de dicho manual y en letras bien grandes podemos leer en francés una frase
que podriamos traducir como “iniciacion a la lutheria electrénica”.

10 Norman, D. (1988). The Psychology of Everyday Things, (p.11). U.S: MIT Press.

" Refiere ala imposibilidad de tocar dos o mas sonidos en simultaneo, privando al instrumento de
realizar armonias y acordes.

12 os filtros electrénicos permiten procesar la sefial de audio para modificar su timbre.
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El Ondioline junto a su manual de usuario.

Un mudusico entusiasta del Ondioline fue el francés Jean Jaques Perrey, quien se
encarg6 de difundirlo en programas de televisién y que lo utilizé extensivamente
para la grabacién de sus discos. Para promocionar el instrumento Georges Jenny
edit6é un vinilo en el que un joven Perrey ejecuta una serie de melodias modifican-
do el timbre del Ondioline, mientras una voz en off relata los diferentes instrumen-
tos que se estan emulando.

Un aspecto clave que ayudé a que el Ondioline tenga una llegada mas popular, fue
el uso del teclado tradicional de teclas negras y blancas. La interfaz mencionada y
el modo de ejecucidn, ya conocidos por los ejecutantes, lo convirtieron en un ins-
trumento amigable y facil de abordar. Sin embargo no todos sus aspectos funcio-
nales estaban correctamente resueltos desde el disefio propuesto.

Aunque se promocionaba como un 6rgano capaz de imitar el timbre de varios
instrumentos acusticos, la manera de conseguirlo no era en absoluto intuitiva.
Para modificar el timbre resultante del instrumento contamos con un panel que
posee un total de dieciocho mandos, los primeros catorce se identifican con las
letras del abecedario de la A ala Py los ultimos cuatro como V1, V2, Wy un simbo-
lo de una onda sinusoidal®™. La eleccién de asociar estos mandos con letras fue
absolutamente arbitraria y no dice nada acerca de cémo las diferentes combina-
ciones de mandos actlan sobre el timbre. Para lograr los sonidos que el instru-
mento promete crear es necesario recurrir al manual de instrucciones, en el que
una tabla informativa indica qué combinaciones hay que realizar para alcanzar el
sonido que se desea. Por ejemplo, para obtener un sonido de saxofén hay que

13 . . fe ~ . .
Esta figura corresponde a la representacion grafica de una sefial de audio senoidal. Ahondaremos
sobre esta definicion mas adelante.
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activar los comandos C, F, |, ] y si quisiéramos que nuestro instrumento suene co-
mo un banjo deberiamos activar D, F, G, |, J.

Mandos arbritrario del Ondioline.

Modelos posteriores de 6rganos electronicos multitimbricos simplificaron esta
dificultad incluyendo interruptores con leyendas que indican el instrumento que
intentan emular. Tal es el caso de los famosos 6rganos Baldwin, asi como un sinfin
de teclados electrénicos que se desarrollaron afios mas tarde. En estos instrumen-
tos somos capaces de visualizar qué sonido se va a emitir y emular tan sélo con
leer el nombre asociado al comando a activar, sin necesidad de ejecutarlos para
oir el resultado.

Por ejemplo, en el érgano Baldwin Funmachine se puede observar con claridad
que, cuando el botdn cuya leyenda reza violin esta activado, inmediatamente ad-
vierte que el 6rgano va a imitar y sonar como un violin. En el caso del Ondioline,
advertir que, por ejemplo, los interruptores A, D y ] estan accionados, no hace re-
ferencia alguna al sonido resultante, y lo mas dificultoso es que no hay pista visi-
ble de cudles son los pasos o comandos a combinar para generar y lograr los tim-
bres deseados.

Mandos de Funmachine que no se prestan a confusiones.

Esta falta de visibilidad en las interfaces de los instrumentos electrénicos no sera
la ultima vez que aparezca. De hecho a medida que la tecnologia avance y las ca-
pacidades sonoras de los instrumentos se incrementen, la posibilidad de repre-
sentar visualmente cada funcién de un instrumento se tornara un desafio impor-
tante para los disefiadores.
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LA REVOLUGION DEL SINTETIZABOR
MO0G EL VISIONARID

“Asi como un mdsico interactda con su instrumento y su mdusica evolu-

ciona, tecnologia y cultura estdn constantemente interactuando al

mismo tiempo que evolucionan.”

Pinch y Trocco

Robert Moog era un timido ingeniero nerd, que comenzé su carrera en el mundo
de los instrumentos musicales electrénicos fabricando Theremines junto a su pa-
dre en el s6tano su casa de Trumansburg, a las afueras de Nueva York. Se formo
como pianista a temprana edad, aunque nunca fue su intenciéon dedicarse profe-
sionalmente a la musica. Su educacion musical formal, lo alej6 de la escena expe-
rimental de compositores como Stockhausen o de la musica concreta de Pierre
Schaffer.

Durante los afios 50, se obsesion6 con la fabricacion de Theremines. Para ese
entonces, el instrumento creado por el ruso Leon Theremin, se habia vuelto un
éxito como proyecto para hobbistas interesados en el area de la electrénica apli-
cada al sonido. Asi es que debido a lo sencillo de su disefio y lo simpatico del re-
sultado, muchos musicos e ingenieros comenzaron a armar sus propios Theremin.

Moog comenzd su carrera en la electronica vendiendo Theremines ensamblados y
kits para el armado de los mismos, que aficionados encaraban como proyecto
para la construccion personal. Quienes lo conocieron de cerca han llegado a afir-
mar que amaba mas al Theremin que a su propia invencién: el sintetizador musi-
cal.

“Léon Theremin ha sido mi héroe y mentor virtual casi toda mi vida. Me
converti en disefiador de instrumentos electrénicos musicales por mi
fascinacioén con el Theremin.” ®

Moog

Su primer paso en el disefio de instrumentos musicales, afios antes de desarrollar
el instrumento musical electréonico por excelencia, fue advertir la dificultad que la
ejecucion del Theremin original presentaba y desarrollar mejoras para que ésta
sea mas controlable y el musico pueda establecer una relacién con el instrumento

Y Traduccién personal de “Just as a musician interacts with her instrument as her music evolves, technology
and our culture are constantly interacting as they themselves evolve.” Pinch T. y Trocco F. (2002). Analog
Days: The Invention and Impact of the Moog Synthesizer (p.viii). U.S: Harvard University Press.

> Traduccion personal de “Léon Theremin has been my hero and virtual mentor for most of my life. | be-
came a designer of electronic musical instruments because of my fascination with the theremin.” Glinsky, A.
(2005). Theremin: Ether music and espionaje (Music in American Life) (p. ix). U.S: University of lllinois Press.
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de mayor confianza. En la actualidad, los Theremin fabricados por la empresa Mo-
og son los mas populares entre los musicos.

En los afios 60, la busqueda de Moog corria en dos direcciones que se interrela-
cionaban: la electrénica y la musica, el arte y la tecnologia. En este contexto cono-
Ci6 a Herb Deutsch, un compositor experimental famoso por utilizar la manipula-
cién de cintas para sus obras. Esta practica estaba altamente difundida entre los
compositores de la época, sobre todos aquellos dedicados a la creacion de musica
concreta como Pierre Schaeffer. La técnica de manipulacidon antes mencionada
consiste en manipular de forma fisica las cintas de audio: recortar y pegar frag-
mentos de cinta creando un collage sonoro, aumentar o disminuir la velocidad de
reproduccién para cambiar la entonacién o pitch’®, reproducir la cinta al revés,
entre otras posibilidades que brinda esta técnica.

Deutsch invité a Moog a asistir a un concierto suyo en el departamento del escul-
tor Jason Selley. La performance en cuestion consistia en individuos golpeando
esculturas, disparando en cada golpe sonidos creados por Deutsch, previamente
grabados en una cinta. Fue después de este evento, en una charla entre Moog y
Deutsch que surgi6 el germen de lo que tiempo mas tarde se conoceria como el
sintetizador musical. La idea era tener un equipo portatil, capaz de recrear lo que
los compositores de la época generaban manipulando cinta, pero de una manera
mas sencilla y versatil; y que al mismo tiempo pueda ser ejecutado y manipulado
en vivo.

“A Deutsch le resultaba dificultoso hacer musica electrénica con su gra-
bador de cinta. Moog, dispuesto a ayudar le preguntd: ¢Qué es lo qué

querés hacer?’ a lo que Deutsch contesto: ;Quiero lograr ese sonido que

hace go wooo-wooo-ah-woo-woo.” '’

Pinch y Trocco

Moog y Deutsch trabajaron en conjunto para crear los primeros médulos del sin-
tetizador. A Deutsch se le ocurria una idea y Moog la ‘bajaba’ a la realidad, es decir,
implementaba la ingenieria electrénica requerida para tal idea. El sintetizador se
desarrollé6 como una colaboracién entre musicos e ingenieros, teniendo en consi-
deracion la experiencia ya obtenida de los artistas (potenciales usuarios) y las ne-
cesidades que requerian a la hora de componer una pieza y al momento de ejecu-
tar un instrumento.

18 pitch es la expresion anglosajona que refiere a la altura tonal de un sonido.

Y Traduccion personal de “Deutsch was struggling to make electronic music with his square-wave oscillator,
theremin, and tape recorder. It was an elaborate and time-consuming process. Moog was ready to help out.
He asked, 'You know, what do you want to be able to do, Herb?’ Deutsch replied, ‘Well | want, | want to make
these sounds that go wooo-wooo-ah-woo-woo.” Pinch T.y Trocco F. (2002). Analog Days: The Invention and
Impact of the Moog Synthesizer (p.23). U.S: Harvard University Press.
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De izquierda a derecha: Moog y Deutsch rabajandé en cnju

El diseflador de nuevas tecnologias no esta exento de la cultura de su época. La
influencia e interrelacion entre cultura y tecnologia es estrecha y ambos fenéme-
nos conviven y se ven sujetos a transformaciones de manera simbiotica. De todas
maneras, seria muy naif presuponer que un grupo reducido de personas, sin
ningun tipo de poder mas que sus inquietudes artisticas y tecnoldgicas, puedan
modificar o torcer el ‘rumbo cultural’ de una sociedad sin atender antes a los in-
tereses econdmicos, politicos y socio-culturales que dichas transformaciones pue-
dan llegar a ejercer.

En cierta manera, la investigacion se sostiene en una idea ‘de fantasia’ en la cual la
creacion artistica y la evolucidn tecnolégica se desarrollan de manera pareja y
contigua, oponiéndose al presupuesto expresado en el parrafo anterior.

En el aflo 1964, Moog presentd su invento en la exposicidn de la Audio Enginee-
ring Society (AES), consiguiendo sus primeras ventas y dando inicio a una vida en-
tera dedicada a la creacidn de sintetizadores analdgicos. Robert Moog fallecié en
2005 y la empresa que fundd continda activa con su nombre y liderando la venta
de sintetizadores a nivel mundial.
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BUCKLA EL OUTSIDER

“Siempre pensé que si construia algo demasiado popular, entonces es-
taba haciendo algo mal.” '®
Donald Buchla

En paralelo al trabajo de Moog, en la costa Oeste de los Estados Unidos, y sin sa-
ber uno de la existencia del otro, Donald Buchla estaba desarrollando junto a los
compositores Ramon Sender y Morton Subotnick sus propios dispositivos para la
creacion de una musica electrénica.

Mientras Moog trabajaba en un pequefio estado a las afueras de Nueva York,
Buchla vio nacer y crecer su invencion en la San Francisco radical de los afios 60'.
Sus creaciones se abrieron camino en el San Francisco Tape Music Center, un espa-
cio fundado por los propios Sender y Subotnick. En este centro, los compositores
de musica electrénica encontraban un lugar adecuado para la presentacién de sus
conciertos, ademas de un laboratorio para trabajar en el desarrollo de sus proyec-
tos. Al igual que Deutsch y tantos otros, la creacidn de este tipo de musica electré-
nica se realizaba mediante la manipulacién de cintas. Las composiciones se crea-
ban en un estudio dentro del centro musical, y eran luego reproducidas frente a la
audiencia en los conciertos. Sender consideraba que esa manera de exhibir una
composicion era aburrida, por lo que introducia elementos visuales a sus presen-
taciones. El sintetizador de Buchla tuvo su origen en este contexto, siendo pensa-
do como un equipo especialmente disefiado para la creacién de musica electréni-
ca en el momento, liberando a los compositores de tener que utilizar material ya
registrado y con dispositivos fabricados con el objetivo de reproducir, esencial-
mente diferente a un instrumento que se disponga para la creaciéon sonora.

Buchla no se veia a si mismo ni como un musico, ni como un ingeniero, sino como
un constructor de instrumentos musicales. Era un experimentador outsider obse-
sionado con la interaccién humano-maquina, que encontré en la musica un medio
en el que canalizar su interés. Este rasgo caracteristico fue el que lo mantuvo ale-
jado de la idea de pensar al dispositivo electrénico que estaba desarrollando co-
mo un instrumento musical convencional, capaz de aplicarse a la musica occiden-
tal, tal como la conocemos. Su interés, entonces, radicaba en una conexion mas
ancestral. Una relacion profunda entre el hombre, el sonido y la mudsica. Factores
como la escala temperada e interfaces como el clasico teclado de teclas negras y
blancas, los consideraba un limitante en la interaccibon humano-maquina que ima-
ginaba.

*® Traduccion personal de “/ always figured that if | made something that was too popular that | was doing
something wrong.” Pinch T.y Trocco F. (2002). Analog Days: The Invention and Impact of the Moog Synthesi-
zer (p.33). U.S: Harvard University Press.
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“El teclado es dictatorial. Al disponer de teclas negras y blancas, es dificil
tocar otra cosa que no sea musica de teclado. Cuando no hay un teclo-
do asi, uno se conecta con las perillas, los cables y las interconexiones y
los timbres, y se involucra en muchos otros aspectos de la musica, de
una manera mds experimental. Es atractivo para un niimero reducido
de personas, pero es mds excitante” '°

Donald Buchla

Su busqueda por alcanzar un medio alternativo de ejecucién que potencie el cau-
dal creativo del ejecutante, lo llevé a desarrollar una interfaz con superficies meta-
licas sensitivas al tacto que producian diferentes tonalidades conforme la presion
que uno ejercia sobre ellas. Este tipo de interfaz, popularmente denominada pad,
tiene su antecedente en las cintas sensitivas (ribbon controller) de instrumentos
como el Ondas Martenot y el Trautonio. Un intento de alcanzar la maxima expre-
sividad posible en un instrumento electrénico que estaba por empezar su recorri-
do.

b ; , v I : . ,‘ : ‘ .
S - A

a posando junto a su sintetizador.

”

Don Buchl

Hay que destacar el gesto de rebeldia de Buchla: no tiene intencién de ir en la
misma direccién que un instrumento tradicional sugiere en sus convenciones, sino
por el contrario, asegurarse de ir en la direccidon contraria, separandose de lo
clasico y abriendo el juego hacia lo experimental. La tecnologia del uso del pad
tactil fue luego replicada en varios de los instrumentos sucesores, sin dudas por la
sencillez e intuicién en el modo de usarse e implementarse, ampliando el pano-

' Traduccion personal de ““A keyboard is dictatorial. When you've got a black and white keyboard there it's
hard to play anything but keyboard music. And when’'sthere not a black and white keyboard you get into the
knobs and the wires and the interconnections and the timbres, and you get involved in many other aspects of
the music, and it's a far more experimental way. It'sappealing to fewer people but it's more exciting.” Pinch T.
y Trocco F. (2002). Analog Days: The Invention and Impact of the Moog Synthesizer (p.44). U.S: Harvard
University Press.

21



rama expresivo y habilitando un nuevo abanico de posibilidades creativas. Un
ejemplo claro de un instrumento que explota esta interfaz es el Kaossilator de la
marca fabricante musical Korg. En este instrumento uno tiene que elegir un soni-
do almacenado en el aparato y deslizar su dedo por un cuadrado del tamafio de la
palma de una mano, dando la posibilidad de crear una interesante cantidad de
melodias, timbres y efectos sonoros en ese deslizamiento por la pantalla tactil.

Buchla no se convirtié6 en un vendedor masivo de sintetizadores y nunca formo
parte de la fraternidad de fabricantes de instrumentos musicales electrénicos.
Mantuvo siempre el control sobre su marcay continué fabricando sintetizadores
hasta su fallecimiento en el afio 2016, para un grupo reducido de gente que sabia
y, aun hoy continta apreciando lo valioso en su forma de trabajo.
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ESCULFIR EL SoNao

“Para disefiar productos usables y satisfactorios nuestra primera misién
es adquirir o construir un modelo de interaccién preciso y completo,
comprender cémo y con qué fines los usuarios utilizardn el producto, pa-

ra de este modo disefiar una interfaz adaptada al modelo mental de sus

usuarios, y no una interfaz reflejo de nuestro propio modelo mental” °

Hassan Montero Yusef

John Weiss es un musico y compositor que trabajé junto a Moog en el origen del
sintetizador. Su tarea consistia en ser el nexo entre musicos y técnicos. Asistio
perfeccionando el instrumento para hacerlo lo mas musical posible y se encargd
de difundirlo y explicar su funcionamiento a los musicos de la época, entre ellos,
por ejemplo Mick Jagger. Su entusiasmo inicial y su visién del sintetizador como un
gran artefacto capaz de esculpir el sonido se irian desvaneciendo al sentir que el
instrumento disefiado lentamente se convirtié en un ‘Grgano eléctrico para tocar

sonidos pre-seteados’™’.

“Nos conté de qué manera su visién del sonido electrénico como forma
de una escultura no se habia realizado y cédmo el sintetizador se convir-
tié lentamente en un érgano electrénico para tocar sonidos pre-

armados. Nos contdé cémo Moog adaptaba el sintetizador a las necesi-

dades de los mdsicos.” %

Pinch y Trocco

Una vez que el sintetizador comenz6 a circular entre los musicos, se dio origen a
un debate en la fabrica de Moog: si el mismo debia o no incluir un teclado conven-
cional para ejecutar la escala temperada clasica occidental: las aguas se dividieron.
Por un lado, artistas como Eric Syday, musico profesional que se dedicaba a hacer
singles comerciales, habia encargado a Moog la creacién de un sintetizador capaz
de ejecutar una escala temperada con lo cual precisaba contar con un teclado
estandar. En la misma sintonia se encontraba Wendy Carlos, quien mas adelante
grabaria el disco Switched-On Bach, en el que interpreta obras musicales de Bach
utilizando integramente como fuente de sonido el sintetizador Moog.

*% Hassan Montero Y. (2015). Experiencia de usuario: principio y métodos.

2! Término que se refiere a sonidos que ya vienen asignados de fabrica, compuestos por el disefiador
del equipo y no por el usuario.

*? Traduccién personal de “He told us how his vision of electronic sound as a form of sculpture had not
been realized; how the synthesizer had slowly turned into a glorified electric organ on which to play prepac-
kaged sounds. He told us about how Moog had always tried to learn from his musicians, changing he synt-
hesizer to adapt to their needs.” Pinch T. y Trocco F. (2002). Analog Days: The Invention and Impact of the
Moog Synthesizer (p.4). U.S: Harvard University Press.
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En la vereda de enfrente, el compositor Vladimir Ussachevsky, habia persuadido a
Moog para que evitara dotar a su instrumento de un teclado convencional, argu-
mentando que perderia versatilidad si asi o hiciese.

Finalmente Moog decidié ir por la decision popular y desarrollé un teclado clasico
de teclas negras y blancas para ejecutar la escala bien temperada en su sintetiza-
dor. Vladimir, y todos aquellos que estuvieron en desacuerdo con esta decision,
tuvieron que optar por la opcién de adquirir un sintetizador Buchla, quien, a pesar
de los reclamos y consejos de los usuarios, sostuvo su posicion de no dotar de un
teclado convencional a su instrumento.

“El sintetizador Buchla estaba I6gicamente organizado para ser mds ac-

cesible a los compositores que el Moog. Sentia que el sintetizador Moog

no tenia flexibilidad suficiente.” >

Vladimir Ussachevsky

El impulso final que lanz6 al estrellato al sintetizador Moog fue el anteriormente
nombrado disco Switched-On Bach. En él, todos los instrumentos que componen
las piezas musicales del compositor Aleman, estan modelados y originados desde
el sintetizador y son ejecutados por Wendy Carlos. El album se convirtié en el mas
vendido en la historia de la musica clasica, y a él le siguieron decenas de otros
discos en el que populares piezas musicales eran interpretadas utilizando el sinte-
tizador como instrumento.

“El éxito de Moog puede rastrearse en un factor clave: él escuchaba lo

que sus clientes querian y respondia a sus necesidades.” **

Pinch y Trocco

Si bien esta seguidilla de discos permitieron popularizar el instrumento y darle un
exitoso reconocimiento, no quedo relegado Unicamente a simular ser un 6rgano
para tocar los mismos sonidos unay otra vez, o bien para emular los instrumentos
de una orquesta clasica, tal como era el miedo de Jon Weiss.

2 Traduccion propia de “The Buchla synthesizer was logically arranged to be more accesible to composers’
thinking . . . than Moog’s synthesizer. | felt that somehow it did not have enough flexibility”. Pinch T. y Trocco
F. (2002). Analog Days: The Invention and Impact of the Moog Synthesizer (p.49). U.S: Harvard University
Press.

*Traduccion personal de “Bob’s success as an innovator can be traced to one key factor: he listened to
what his customers wanted and responded to their needs.” Pinch T. y Trocco F. (2002). Analog Days: The
Invention and Impact of the Moog Synthesizer (p.54). U.S: Harvard University Press.
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Reedicién del sintetizador Buchla Easel-K, lanzado originalmente en 1973. La superficie

tactil ubicada en la zona media inferior esta compuesta por pads metdlicos de excéntricas
figuras geométricas.

Sintetizador Minimoog Model D: version reducida del Moog modular, disefiado en respues-

ta a los musicos de la época, quienes tenian la necesidad de un sintetizador compacto,
econdmico, transportable, simple de usar y musical.

25



Para convencer a Moog de utilizar un teclado convencional en el sintetizador,
Deutsch utilizé a Schoenberg: compositor que rompe con toda la tradicién y reglas
de la composicién dando origen al ‘dodecafonismo’® hacia 1920. Con una simple
reflexion deja asentada una posicion muy clara en relacion a la inclusion y heren-
cia de aspectos de instrumentos acusticos tradicionales en la invencién de esta
nueva generacion de instrumentos musicales electrénicos:

“Y simplemente pensé, bueno, a Schoenberg no le molestd tener un te-
clado, siguié creando musica atonal y uno sigue teniendo la libertad
de hacer lo que uno quiera.” *®

Herb Deutsch

*® Las obras dodecafénicas no tienen un centro tonal, que vendria a ser la nota central de mas facil
reconocimiento para un oido no entrenado.

*® Traduccién personal de “And | simply thought, Well, it didn’t bother Schoenberg to have a keyboard. |
mean, he still created atonal music and you still have the freedom to do anything you want”. Pinch T.y Troc-
co F. (2002). Analog Days: The Invention and Impact of the Moog Synthesizer (p.60). U.S: Harvard University
Press.
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USUARIOS CON EXPERIENGIA
LA GLM NEGRA

La experiencia indica que una persona sentada frente a un piano, que jamas ha
tenido contacto ni posee informacion previa acerca de este instrumento, no de-
mora demasiado en descubrir que al presionar una tecla se logra, en consecuen-
cia, la emisién de sonido. El siguiente e inmediato ‘descubrimiento’ es que cada
tecla suena diferente: a medida que avance sus dedos hacia la derecha el sonido
se vuelve mas agudo mientras que hacia la izquierda, se torna mas grave. En cam-
bio, otra experiencia, demuestra que si alguien, por primera vez, entabla contacto
con un sintetizador, por mas intuicion que la persona tenga, es casi imposible que
desentrafie el completo funcionamiento del instrumento electrénico. Aunque el
instrumento sea desarmado en mil piezas frente a la persona en cuestion, no en-
contrara en ningun lado la fuente sonora o el origen mecanico del sonido que
podria haber logrado emitir y escuchar.

Esta légica indica que el sintetizador se presenta como una caja negra. No sabe-
mos cual es el mecanismo que lo pone en funcionamiento, sélo es posible saber lo
que se halla a la entrada del sistema, como puede ser la posicién o el girar de una
perilla, y recibir 1o que se genera como sonido a la salida del sistema,

“La palabra operativa es ‘parece’. De modo opuesto, el significado parece fluir hacia el
interior del factor por un lado (entrada) y salir de nuevo por otro lado (salida). Lo que

sucede durante este pasaje a través del factor permanece oculto. El factor es la caja
negra. De hecho, el proceso codificador de las imdgenes técnicas ocurre dentro de es-
ta caja negra, y toda critica de las imdgenes técnicas debe concurrir al ‘esclarecimien-

to’ del interior de esa caja negra. Mientras la critica fracase en esto, permaneceremos

ignorantes en lo que respecta a las imdgenes técnicas.”*’

Vilém Flusser

Si bien la cita propuesta del ensayista, filéfosofo y autor Vilém Flusser se centra en
el proceso de la fotografia técnica, es aplicable la reflexion y el concepto de caja
negra, la relacion del fluir de la sefial sonora en el interior de ésta y recibir algo
nuevo a la salida de la misma. Hay un proceso de codificacion que permanece
oculto al usuario, que es justamente lo que ocurre adentro de la caja negra.

El sintetizador requiere de un alto nivel de abstraccion, y los disefiadores deben
lidiar con el desafio de introducir al usuario en un nuevo lenguaje, con reglas y
simbolos propios. Al decir del autor recién citado, ir en busca de ese esclarecimien-

27 Flusser, V. (1990). Hacia una filosofia de la fotografia. México: Editorial Trillas.
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to de lo que ocurre al interior de esa caja negra. Si el disefiador/fabricante fracasa
ésta nueva manera de generacién, manipulacién y entendimiento sonoro y musi-
cal también lo hara.
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FUNTD DF ENCUENTRO

“Cuando diseflamos atendiendo al principio de usabilidad, lo que bus-
camos es reducir al minimo las barreras de interaccion, y por tanto el

coste o esfuerzo del usuario para completar tareas interactivas. El ob-

jetivo es evitar la frustracién del usuario.” *®

Hassan Montero Yuseff

La interfaz de un sintetizador es el punto de encuentro entre el usuario y el ins-
trumento. De cdémo se tomen las decisiones respecto a su disefio va a depender si
trae luz y aporta pistas sobre su correcto uso, o bien se hunde en la mas profunda
de las oscuridades convirtiéndose en una caja negra impenetrable para el potencial
usuario, que le hard imposible la interaccion. De la evaluacion que se haga acerca
de como fue esa interaccién, se podra determinar si la experiencia general del
usuario es positiva o negativa.

Se entiende por una experiencia de usuario positiva, aquella en la que se logra
alcanzar el resultado esperado sin mayores complicaciones y de una forma, mas o
menos, intuitiva. Por otro lado, una experiencia de usuario negativa, se dara cuan-
do el dispositivo se presenta dificil de usar, no permitiendo el acceso a los objeti-
vos deseados y terminando por agotar la paciencia del usuario en medio de un
mar de frustraciones.

Los disefiadores atentos a lograr una experiencia de usuario positiva, tienen la
funciéon de hacer que la tecnologia introducida se presente amigable, satisfactoria,
facil de usar y util. Hemos expuesto hasta aqui distintas maneras, caminos y
herramientas en la que los inventores de instrumentos musicales electronicos
fueron aprendiendo de los errores y aciertos de sus antecesores, observando la
respuesta de los usuarios y atendiendo a sus necesidades, dentro de un contexto
cultural que por momentos los condiciona y por momentos les facilita las cosas.

El siguiente segmento del trabajo analiza de qué manera se las arreglan los des-
arrolladores de instrumentos electrénicos musicales, para lograr una comunica-
cién efectiva a través de la interfaz de los sintetizadores, logrando introducir a los
musicos/usuarios en los nuevos conceptos propuestos y en las infinitas posibili-
dades sonoras de las que el instrumento es capaz.

28 Hassan Montero Y. (2015). Experiencia de usuario: principio y métodos (p.33).
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FL DIALOGO CON EL INSTRUMENTD

El analisis propuesto del disefio actual del sintetizador, de su interfaz y todo lo que
representa, se centrara en tres conceptos que el autor Donald Norman describe
en su libro La psicologia de los objetos cotidianos (1988). Estos tres ejes son: el feed-
back o realimentacién, la visibilidad y la topografia.

FEEDBACK

“Imaginemos lo que seria tratar de hacer un dibujo con un Idpiz que

no traza una linea: no existiria realimentacion.”?

Donald Norman

Para establecer la comunicacién con un dispositivo es indispensable la existencia
de un feedback o realimentacién. Este concepto refiere al envio de vuelta al usuario
de informacién acerca de qué acto se esta realizando y qué resultado es el que se
obtiene de la accién ejecutada.

Retomando el ejemplo del piano, la realimentacion es relativamente sencilla: el
pulsar de una tecla devuelve como consecuencia la emisién de un sonido. Al pul-
sar con mayor intensidad, el volumen resultante también sera mayor. El Theremin
es otro ejemplo de feedback inmediato y, también, relativamente simple: al acercar
una mano a una de las antenas el instrumento emitird un tono, cuya afinacién
variara conforme la distancia que el usuario tenga en relacién al mismo.

Sin embargo, en un instrumento con la complejidad de un sintetizador, lograr una
realimentacién organica e inmediata no es tan sencillo. Es necesario contar y dis-
poner de una serie de recursos que le faciliten la tarea al usuario.

El feedback de una interfaz esta presente tanto en la posicion de una perilla, como
en un botdn que se ilumina al ser pulsado, o en una luz parpadeante, o en la mo-
dificacién del sonido al tocar distintos lugares de una superficie. Esta presente,
también, en las leyendas y graficos descriptivos que puedan tener los distintos
modulos que compongan al sintetizador en cuestion. Ensefio con imagenes a mo-
do de ejemplos de como los disefiadores resuelven esta problematica en sus di-
sefios:

2 Norman, D. (1988). The Psychology of Everyday Things, (p.11). U.S: MIT Press.
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VISIBILIDAD

“La visibilidad indica unas distinciones cruciales, por ejemplo, gracias a

ella se puede distinguir entre el salero y el pimentero.” >

Donald Norman

Un instrumento amigable al uso, es aquel en el que los controles que realizan las
acciones estan visibles y los espacios de trabajo bien delimitados.

Una de las maneras en que los disefiadores logran esta visibilidad es utilizando el
contraste. Este fendmeno permite identificar una oposicidén entre dos elementos.
El contraste puede representarse por diferencia de tamafio, color, forma, brillo,
posicién o textura. Por ejemplo, la alineacion ayuda al contraste al agrupar aque-
llos controles que trabajan en conjunto para realizar una misma accion.

Evidencio algunos ejemplos con imagenes:

Abyss de Dreadbox. Espacios bien delimitados. Aire entre los mandos. Contraste en perillas de

diferente tamafio, aquellas de mayor tamafio son las que mas vamos a usar.

30 Norman, D. (1988). The Psychology of Everyday Things, (p.23). U.S: MIT Press.
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TOPOGRAFIA

El disefiador no trabaja en un contexto vacio de formas y modos del hacer, es par-
te de una sociedad que funciona como un gran organismo repleto de costumbres
y convenciones. Considerando algunos factores existentes en la cultura, el disefia-
dor puede ahorrarse ciertos pasos en el proceso de comunicacion.

Para comprender de qué manera se fue desarrollando la interfaz del sintetizador
con la que se entabla comunicacién hoy dia es necesario definir el concepto al cual
Norman hace referencia cuando menciona la topografia en el disefio.

“La palabra topografia es un término técnico que significa la relacién entre
dos cosas; en este caso entre los mandos y sus desplazamientos y los resul-
tados en el mundo exterior. [...] La topografia natural, con lo cual me refie-
ro a aprovechar las analogias fisicas y las normas culturales, lleva a una
comprensién inmediata. Por ejemplo, un disefiador puede utilizar la ana-
logia espacial: para elevar un objeto, llevar el mando hacia arriba.””’

En el caso del Theremin, la antena que es utilizada para variar el volumen aprove-
cha la analogia espacial: el volumen disminuye al mover la mano de forma des-
cendente y aumenta al desplazarla hacia arriba.

Ahora bien, segin Norman para la creacién de una experiencia de usuario satis-
factoria es necesario considerar otro aspecto de la interaccion:

“La situacidn ideal se da cuando existe un mando para cada funcién, y cuan-
do la relacién entre éste y su accién en el mundo real es natural. [...] Los
mandos con mds de una funcién son mds complicados de recordar y de utili-

zar. Cuando existe mayor cantidad de funciones que de mandos, la sefializa-

cién resulta dificil o imposible.” %

Esta supuesta situacion ideal es poco practicada en un instrumento como el sinte-
tizador. Esto es por dos motivos: el primero es que, la cantidad de funciones que
es capaz de realizar implicaria una cantidad de controles que fisicamente deman-
daria un gran espacio. El segundo motivo es que hay funciones que no poseen una
analogia natural con la acciéon que generan en el mundo real. La modificacién so-
nora que supone el girar de una perilla o el accionar de un interruptor, no siempre
va a ser la misma y va a depender de qué perilla se trate, qué interruptor se esté
accionando y en qué contexto de la configuracion del sintetizador se esta traba-
jando. Esto sumado a que el instrumento introdujo conceptos, simbolos y repre-
sentaciones graficas que son ajenas al lenguaje musical, es decir, ajenas, al menos
en una primera instancia, al conocimiento de los usuarios.

3 Norman, D. (1988). The Psychology of Everyday Things, (p.vi). U.S: MIT Press.
32 Norman, D. (1988). The Psychology of Everyday Things, (p.vi). U.S: MIT Press.
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NUEVAS CONVENCIONES

“Las convenciones sélo se vuelven convenciones si funcionan” >

Steve Krug

El sintetizador se penso, en primer lugar, como un artefacto para esculpir el soni-
do, no se pretendia en su origen que sea Unicamente capaz de recrear el timbre
de los instrumentos acusticos, por lo cual sus controles no llevarian leyendas tales
como violin o trompeta: los moédulos y sus mandos se identifican por lo que hacen
electrénicamente, por lo que el usuario debe aprender qué aspecto del sonido
modifica cada concepto electrénico que se presenta.

Los musicos debieron (y aun deben seguir haciéndolo) aprender qué significa cada
nuevo icono, dibujo y leyenda, qué funcién cumple y cdmo se combina con el re-
sto de las prestaciones del instrumento.

Con imagenes de dos médulos presentes en practicamente todos los sintetizado-
res, se deja en evidencia de qué manera se desarrollé el nuevo lenguaje y cdmo se
crearon las convenciones grdficas alrededor del sintetizador.

VCO

El Oscilador Controlado por Voltaje o VCO, dadas sus siglas en inglés Voltage Con-
trolled Oscilator, es el punto de partida para sintetizar®® un sonido. Se encarga de
generar la sefial de audio, el tono que se escucha. Dicha sefial contiene una infor-
macién® que son los arménicos. Cualquier sonido que se oye, electrénico o acUs-
tico, posee una suma infinita de armoénicos. La cantidad e intensidad de estos
armonicos dotara al sonido de caracteristicas propias que son las que componen
el timbre de un sonido.

Los osciladores no son todos iguales. Existen diferentes tipos, con diferentes com-
posiciones armonicas y por extensidon diferentes caracteristicas timbricas. Por
ejemplo el oscilador con forma de onda senoidal representa el tono mas puro, con
un timbre suave, similar al de una flauta. El oscilador de onda cuadrada en cam-
bio posee un timbre estridente producto de su alto contenido arménico.

** Traduccién personal de “conventions only become conventions if they work.” Krug, S. (2000). Don't Make
Me Think (p.35). New Riders Press.

34 ) - - .
El sintetizador toma su nombre de este concepto, que se refiere a la accién de sintetizar un sonido,
en el sentido de juntar elementos y crear una unidad.

Usamos el término informacién de manera figurativa, no en los términos de informacion digital, ya
que estamos hablando de sefiales analégicas.
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Fragmento del médulo Q106 Oscillator de Synthesizers.com. Los simbolos corresponden a
los osciladores de forma de onda sinusoidal (sine), triangular (triangle), diente de sierra
(saw), rampa (ramp) y pulso (pulse).

La eleccién de utilizar los simbolos que vemos en la figura para representar los
osciladores no es arbitraria. Los dibujos estan tomados de cdmo se observan esas
mismas sefiales electrénicas en un osciloscopio®. Cualquier persona entrenada,
minimamente, en el mundo de la electrénica, puede hacer la analogia entre estos
simbolos y lo que representan, pero para el resto de los potenciales y ocasionales
usuarios, no devela la menor pista y deberan aprenderlo.

VCF

El timbre de un sonido es el que lo define, el que lo hace propio y permite identifi-
carlo. Su caracteristica depende de la cantidad de arménicos que tenga y de la
intensidad de cada uno de ellos. Si se le quita informacién a un sonido, removien-
do parte de sus armoénicos, estaremos modificando su timbre.

En el mundo de los instrumentos musicales acusticos esta practica esta amplia-
mente difundida y se la puede observar cuando, por ejemplo, se le coloca una
bordona (especie de delgado resorte) a un tambor para resaltar su sonido, o una
sordina a una trompeta para aplacar el tono emitido, o se colocan las manos para
silenciar las cuerdas de la guitarra mientras se la ejecuta.

Para remover armonicos y transformar el timbre de una sefial de audio electréni-
ca, se utiliza un Filtro Controlado por Voltaje o VCF dada sus siglas en inglés Volto-
ge Controlled Filter, otro modulo fundamental para la creacion de sonidos en la
sintesis sonora.

R s NG Bl

HIGH PASS  BAND PASS NOTCH LOW PASS

P 7 7

» Synthesizers.com _

Fragmento del médulo Q107 State variable filter de Synthesizers.com. Los simbolos que
representan a cuatro tipos de filtros: pasa altos (high pass), pasa banda (band pass), elimi-
nador de banda (notch) y pasa bajos.
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El osciloscopio es un instrumento que nos permite visualizar graficamente una sefial eléctrica suce-
diendo en un periodo de tiempo.
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Si bien las analogias entre el simbolo y su acciéon en el mundo real son acertadas,
pertenecen al mundo de la electrénica. Por mas que esta topografia resulte acer-
tada en su asociacion con la visualizacién electrénica que aparejan, no hay infor-
macion que le brinde de forma evidente, por ejemplo a un musico, quien debera
sentarse a estudiar para comprender cual es el proceso y transformacién que
ejecuta el médulo.
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FONERSE DF ACUERDD

“Las convenciones comienzan como la idea brillante de una persona. Si

la idea funciona bien, otros la imitan y eventualmente la gente comien-

za a verla suficientes veces que ya no requiere explicacién.” >’

Steve Krug

La decision de nombrar a los modulos del sintetizador por lo que hacen electréni-
camente fue impuesta, sobre todo, por Robert Moog. Buchla, en cambio, preferia
llamar a sus médulos por lo que hacian sonoramente, en un intento de ser lo mas
claro posible en relacion a lo que cada médulo producia. De esta manera, al
modulo hoy conocido como Generador de ruido blanco o White noise generator, 1o
llamé Source of uncertainty, que se puede traducir como fuente de incertidumbre. En
una primera instancia, ninguna de las dos definiciones permite adivinar al usuario
de qué se trata o qué funcién cumple el médulo en cuestion. Uno de los dos
términos sobrevivié, y al comenzar a ser utilizado por el resto de los disefiadores,
el usuario medianamente experimentado ya sabe, de antemano, donde pararse.

Si un musico, que desconoce de instrumentos electrénicos, se acerca a uno de
ellos y ve que un interruptor tiene la leyenda banjo, sabra que al accionarlo oira un
timbre similar al de un banjo. Si en cambio observa cualquiera de estos simbolos
que anteriormente fueron mencionados, no podra advertir qué acciones debera
seguir para alcanzar sus objetivos, cualesquiera que éstos sean.

Una vez que el musico se familiariza con el artefacto sera capaz de asociar cada
leyenda a un sonido o accion. Si todos los fabricantes de sintetizadores contintan
utilizando los mismos simbolos, y llamando a las funciones con los mismos nom-
bres se crean las convenciones y los usuarios seran capaces de utilizar nuevos
instrumentos electrénicos sin demasiadas, o mejor dicho, con nuevas dificultades
mas alla de las nuevas implementaciones e innovaciones que pueda brindar dicho
instrumento. Digamos, que en cierta medida, se logra una curva de aprendizaje,
donde lo ya aprendido aplicara de forma certera al uso de un nuevo instrumento
electronico, siempre y cuando, conserve dicha convencién grafica y de nomencla-
tura.

*” Traduccién personal de “All conventions start life as somebody’s bright idea. If the idea works well
enough, other sites imitate it and eventually enough people have seen it in enough places that it needs no
explanation.” Krug, S. (2000). Don't Make Me Think (p.34). New Riders Press.
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ADIVINAR £S DIVERTIOO

“Si encontramos algo que funciona, nos aferramos a él. >
Steve Krug

En el documental Krautrock: The Rebirth of Germany*’el compositor aleman Klaus
Schulze reconoce que luego de mas de treinta afios utilizando el sintetizador EMS
Synthi AKS, sigue siendo incapaz de recrear dos veces el mismo sonido. La pre-
gunta inevitable que surge entonces es: ¢Precisa un musico conocer el detalle del
funcionamiento de su sintetizador para ejecutar y componer? ;Dénde esta la difi-
cultad que encuentra Klaus Schulze que no le permite recrear dos veces el mismo
sonido: él por su falta de conocimiento o adentramiento en las funciones del ins-
trumento en cuestion o el instrumento, en si mismo, por su complejidad en la
construccion, disefio y posibilidades de uso?

Para analizar estas cuestiones nos centraremos en algunas reflexiones propuestas
por el disefiador web Steve Krug:

“Adivinar es divertido. Es menos trabajoso que evaluar opciones, e in-

troduce un elemento de oportunidad: el placer de la posibilidad de en-

contrarse con algo sorprendentemente bueno.” *°

Es interesante pensar en la posibilidad de qué pasaria si Klaus Schulze conociera
al detalle el funcionamiento de su instrumento: una vertiente seria imaginar que,
tal vez, este conocimiento lo limitaria a la hora de la composicién. Tal vez, se res-
tringiria a tomar aquellos caminos que sabe que funcionan correctamente, utili-
zando el instrumento como una herramienta para alcanzar el objetivo que tiene
formulado, de antemano, en su cabeza. En cambio, el no saber con certeza cémo
funciona el aparato en cuestidn, hara que, en cierta medida, se deje llevar por él,
explorandolo a ciegas y llegando a territorios que, de otra manera, probablemente
no hubiera llegado.

“Para la mayoria de nosotros, no importa si entendemos cémo funcio-

nan las cosas, siempre y cuando podamos usarlas.” '

Steve Krug

*8 Traduccion personal de “If we find something that works, we stick to it.”. Krug, S. (2000). Don't Make Me
Think (p.34). New Riders Press.

3 Benjamin Whalley, B. (director). (2009). Krautrock: the rebirth of Germany [documental]. Reino Unido:
BBC.

*% Traduccién personal de “Guessing is more fun. It's less work than weighing options, and introduces an
element of chance—the pleasant possibility of running into something surprising and good.” Krug, S. (2000).
Don't Make Me Think (p.25). New Riders Press.

* Traduccion personal de “For most of us, it doesn’t matter to us whether we understand how things work,
as long as we can use them.” Krug, S. (2000). Don't Make Me Think (p.28). New Riders Press.
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https://www.imdb.com/name/nm1422184/?ref_=tt_ov_dr

Cuando la banda de rock britanica Emerson Lake & Palmer comenzé a utilizar el
sintetizador en presentaciones en vivo, Robert Moog le entregé al tecladista Keith
Emerson un sintetizador que tenia pre asignados seis timbres distintos, que pod-
fan intercalarse rapidamente con el girar de una unica perilla. Estos seis sonidos
se convirtieron, luego, en la marca insignia de la banda.

Continuando en la linea de reflexién propuesta por el autor Steve Krug, tanto
Keith Emerson como Klaus Schulze, serian dos ‘holgazanes’ a los que el funciona-
miento al interior del sintetizador no les es relevante, y s6lo se han dedicado a
utilizar lo que les llegd a devolver el instrumento en un primer momento. Sin em-
bargo, con una carrera de afiares, cientos de albumes editados entre los dos, esta
hipétesis queda absolutamente tirada por tierra.

Estos dos grandes musicos son ademas dos grandes artistas, y lo que los hace
grandes es su curiosidad, su capacidad de reinventarse y, sobre todo, su dedica-
cién y trabajo para seguir encontrando en esa caja negra una fuente inagotable de
expresividad musical y sonora. Tomar Unicamente /o que les funciona no ha for-
mad parte, nunca, de su dieta. Arriesgar a explorar caminos desconocidos, si ha
sido siempre una constante en su busqueda creativa.

Los casos de Klaus Schulze y Keith Emerson son buenos ejemplos para analizar
uno de los aspectos que componen la experiencia de usuario: un musico que no
comprende del todo el funcionamiento del instrumento electrénico, pero sin em-
bargo su experiencia con el mismo resulta positiva. ;Podemos hablar de una ex-
periencia de usuario satisfactoria? ;El diseflador ha conseguido su objetivo aunque
no haya logrado transmitir el mensaje de comprension en las formas y capacida-
des de uso en la totalidad del instrumento?

La siguiente afirmacién de Yusef Hassan Montero habilita un camino de respuesta
a la anterior cuestion:

“La funcién de los profesionales de la experiencia de usuario no es otra
que hacer esta tecnologia amigable, satisfactoria, fdcil de usar y, por
tanto, realmente til. La experiencia de usuario se basa en hechos.” 42
Hassan Montero Yusef

La experiencia de usuario de Klaus Schulze, confirma por si misma que el artista
esta satisfecho con el instrumento, de otra manera, seria impensable que lo haya
utilizado por mas de treinta afios y que algo del instrumento le resulta util, sino
seria inimaginable que esté presente en las grabaciones de las decenas de discos
en los que su sonido es reconocible con cierta facilidad. Los hechos recién men-

*2 Hassan Montero Y. (2015). Experiencia de usuario: principio y métodos (p.5).
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cionados derivan en la conclusién de una experiencia de usuario que ha resultado,
por demas, positiva. El factor de no comprender del todo el funcionamiento del
instrumento no le ha impedido al musico expresar su arte, que al fin de cuentas,
es su principal objetivo. El disefio, en este caso, no fall6. No siempre es necesario
comprender a fondo todos los procesos, funciones e implicancias de la caja negra
para disfrutar y obtener una experiencia que sea nutritiva y creativa. Como lleva
por titulo este apartado, ‘adivinar es divertido " y parte de esa diversion es la que el
usuario busca en la interaccién con un instrumento que se presenta innovador. Es
innovador el ir descubriendo mientras se lo utiliza. Es divertido, muchas veces,
también, no encontrar dos veces el mismo resultado aunque se lo intente, deses-
peradamente, por mas de treinta afios.
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> TECNOLOGIA >FUNCIONES > COMPLIGACIONES

“La misma tecnologia que simplifica la vida al aportar mds funciones a
cada aparato, también la complica al hacer que el aparato sea mds dificil
de aprender y de utilizar. Esa es la paradoja de la tecnologia.”*

Donald Norman

Los disefiadores de instrumentos electréonicos trabajan en el cruce entre tecnolog-
fa y cultura. Se valen de la tecnologia vigente para desarrollar instrumentos origi-
nales y versatiles, pero al mismo tiempo sus creaciones se ven limitadas por los
desarrollos tecnolégicos vigentes en su época. El constante avance de la tecnolog-
fa aplicada a la muUsica, permite que cientos de dispositivos multipliquen la canti-
dad de funciones de las que, en principio, eran capaces de realizar, lo cual deviene
en un proceso de complejizacion del funcionamiento.

“Los mandos con mds de una funcién son mds complicados de recordar

y de utilizar. Cuando existe mayor cantidad de funciones que de man-

dos, la sefializacién resulta dificil o imposible” *

Donald Norman

Las diferencias que se encuentren en un reloj mecanico y en uno digital permiten
comprender lo que el autor analiza en la anterior cita. El reloj mecanico posee una
pequefia perilla que al girarla mueve las agujas de forma continua permitiendo el
ajuste de la hora. Se cumple lo que el autor propone: un mando, una funcién. En
el caso del reloj digital posee, al menos, tres botones que permiten multiplicidad
de funciones: ajustar la hora, la fecha, activar el cronédmetro y configurar la alar-
ma. Tres mandos, cuatro funciones. ;Cémo soluciona el disefiador esto? Mediante
una combinacion arbitraria de mandos para ejecutar cada accion. Al ser arbitraria,
no hay nada visible en el disefio que comunique como se acciona cada combina-
cién o funcion posible. Una vez mas, ‘adivinar es divertido’, aunque, es probable,
que para la configuracion y ajuste de hora no sea tan divertido ir adivinando.

Este fendmeno también se ve reflejado en los sintetizadores, sobre todo cuando el
avance de la tecnologia digital permitié aumentar la cantidad de funciones, y al
mismo tiempo simplificar las interfaces reduciendo la cantidad de perillas y boto-
nes por mando, abaratando, en consecuencia, los costos de produccion.

Durante los afios 80" se popularizé el uso de los workstation o estaciones de traba-
jo: instrumento musical electrénico, que puede contar con una interfaz clasica de
piano, capaz de realizar sintesis sonora, almacenar los timbres y grabar patrones
ritmicos, melddicos y arménicos. En cuanto a cantidad de funciones, otorga un
amplio abanico de herramientas que le sirven al musico: como herramienta para

3 Norman, D. (1988). The Psychology of Everyday Things, (p.48). U.S: MIT Press.
o Norman, D. (1988). The Psychology of Everyday Things, (p.38). U.S: MIT Press.
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la composicién y posterior grabacion en el estudio y como instrumento para ser
ejecutado en vivo. Sin embargo, algunas tareas sencillas de realizar en sintetizado-
res analdgicos, en principio, ‘mds limitados’, como el Minimoog o el ARP 2600, se
tornan tortuosas en estos monstruos digitales.

Para graficar este concepto de mandos y funciones, el ejemplo del sintetizador
digital y secuenciador ESQ 1 de la firma Ensoniq es muy claro en lo que refiere a
este aspecto:

El didlogo con el instrumento se realiza principalmente a través de una pantalla. La
navegacion por las funciones es mediante el uso de pdginas en la que se visualizan
menUs con los diferentes valores asociados a cada pardmetro. Estos son plausi-
bles de ser modificados mediante los mismos botones que utilizamos para la na-
vegacion, y los valores modificados se visualizaran en la misma pantalla que nos
mostraba los menus antes mencionados. Es decir, que los botones y faders® que
estan presentes en el instrumento no cumplen funciones unicas sino que son
asignables®.

Las pdginas indican sobre qué parametro se estara trabajando. Si se desea modifi-
car la frecuencia, es decir, la altura tonal del oscilador 1 y hacerlo sonar una octa-
va®’ mas aguda se debe primero presionar el botén OSC 1, y asi se accede a la
pagina en la que se encuentran y visualizaran los valores correspondientes a los
parametros del oscilador 1. Luego se debe buscar en la pantalla el parametro en
cuestion que se deseaba modificar, en este caso, para alterar la octava se debe
seleccionar la funcién OCT. Una vez realizada esta accion, hay que presionar el
botdn con la flecha hacia arriba para subir la octava del oscilador 1.

Realizar esta acciéon en un sintetizar anal6gico como el Minimoog es, en cambio,
una tarea inmensamente mas sencilla, basta con visualizar la perilla correspondien-
te al pitch del OSC1 y girarla en el sentido correcto para oir el cambio en la altura
tonal. De hecho, se puede realizar la accién sin escuchar el sonido saliente, ya que
uno puede advertir la altura tonal en la que se encuentra al observar la posicion
en la que se halla esa perilla.

Al utilizar una visualizacién por pdginas no se es capaz de visualizar el completo
estado actual del instrumento: el estado de configuracién de cada uno de sus

45 L . . . . ~
El fader es un control mecanico de desplazamiento horizontal, utilizado para modificar una sefial
electrénica. Esta presente sobre todo en las consolas de audio.

46 . . . . . . -
Con asignable nos referimos a que varia el parametro que modifica. Por ejemplo, en un sintetizador
analogico el control de volumen siempre actia como control de volumen, en un sintetizador digital, un
mismo control puede variar el volumen y luego ajustarse para que modifique la frecuencia del oscila-
dor o cualquier otro parametro.
47 _— . . .
En musica, una octava es el intervalo que separa dos sonidos cuyas frecuencias fundamentales

tienen una relaciéon de dos a uno.
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parametros en la dimension y multiplicidad de funciones que posee. Hay informa-
cién que se mantiene oculta, por detras. En el Minimoog, toda la informacion esta
visible al mismo tiempo, s6lo se debe recorrer la interfaz con los ojos. En el ESQ1,
es necesario presionar botones para navegar por las multiples pdginas y asi lograr
visualizar la configuracion global y puntual de cada uno de los parametros y fun-

ciones del instrumento.
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Los tres pasos para modificar la octava del oscilador 1 en el Ensoniq SQ1: acceder a la pagi-
na OSC1, seleccionar OCT, variar el parametro utilizando el fader o los botones con flechas.
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Misma accion en el Minimoog Model D: visualizar el switch rotatorio correspondiente a la

octava del oscilador 1, girarlo.

44



En el manual de usuario del ESQ1, el disefiador da cuenta que de tener un mando,
botdén o perilla para modificar cada uno de los parametros, “el instrumento tendria
cientos de perillas y conectores*®

con el factor de trasladarse en ser mas caro y menos transportable. De lo recién

, por lo que, en consecuencia, seria mas grande,

expuesto, se abre una paradoja irresoluble, y que solo puede ser pensada y com-
prendida de acuerdo a cada situacion, necesidad y posibilidades, ya sean musica-
les, culturales y socio-econdmicas. Las virtudes que pueda tener un sintetizador
analdgico con una perilla por funcién, puede presentarse como un aspecto negati-
vo si lo que se necesita es un sintetizador que tenga la posibilidad de guardar
memoria para volver sobre exactamente el mismo sonido sin la necesidad de con-
figurarlo cada vez. No hay un valor que esté por encima de otro, y siempre habra
usuarios que encuentren tal o cual aspecto positivo en detrimento de otro, y que
eso haga que se incline por ese instrumento. No obstante, no se puede no eviden-
ciar, que la facilidad y accesibilidad de un sintetizador que disponga de toda su
informacién en la interfaz tendra un impacto directo en la interaccién y en la expe-
riencia de usuario que de él devenga (lo mismo aplicaria para el caso contrario).

Lo que se pierde en el camino es visibilidad y velocidad en la modificaciéon de
parametros simples: donde antes bastaba con girar una perilla, ahora se debe
ejecutar una serie de comandos para realizar la misma accién. Pero no sélo eso:
habria que analizar si el hecho de contar con bancos de timbres pre-fabricados y
memorias recurrentes, no limita las posibilidades del instrumento a la hora de
explotar su potencial como herramienta para esculpir sonidos. Los sintetizadores
con muchas perillas, interruptores y formas de conexion invitan a la exploracién,
activan la parte ladica del usuario, y la mayoria de las veces, los resultados creati-
VOS y sonoros que se obtienen de esa practica resultan mas que interesantes. Te-
ner el control de la situacion en un sistema con mayores funciones y posibilidades
sonoras, no es sinbnimo, siempre, de una mejora en la experiencia de usuario.
Como se reflexiond anteriormente no hay una certeza en esta cuestion, pero hay
hechos que si pueden ser evidenciados: el ESQ1 de Ensoniqg es un instrumento al
que los usuarios le han encontrado muchas dificultades, que no ha resultado posi-
tivo en cuanto a ventas y que ha caido, gradualmente, en el olvido. Quién sabe si
en algun futuro, no tan lejano, los usuarios redescubran algunas de las virtudes de
este instrumento y la historia le entregue una segunda oportunidad.

8 McCutcheon, B. (1986). Ensonigq ESQ’1, Digital wave Synthesizer and sequencer, Musician’s manual. Great
Valley Parkway.
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“Eric Siday queria no unicamente mddulos sino un sistema
completo, y tenia la plata para pagarlo” *
Pinch y Trocco

Antes de comenzar con su tarea, el disefiador debe saber con qué propésito esta
construyendo su instrumento, qué lo impulsa, cuales son sus intenciones y si esta
pensado para suplir una necesidad en particular. Debe conocer como es el usua-
rio al que apunta: sus preferencias, necesidades, habilidades, inquietudes y pre-
supuesto. Si piensa construir algo con la idea de que sea popular, el precio final de
venta deberd ser bajo, por lo que el costo de produccién deberd serlo también.
Los materiales y la calidad de los componentes, la complejidad en la construccion,
la estética y acabado final, funcionalidad, el prestigio de la marca, seran factores
claves en el costo final.

Durante los afios 80', la irrupciéon de los dispositivos digitales habilitd las creacio-
nes de sintetizadores mas versatiles, que contaban cada uno con mayor cantidad
de funciones, que disponian de una mayor estabilidad en alguno de sus aspectos
sonoros, y que eran mas econémicos y transportables. Asi, los antiguos sintetiza-
dores analégicos fueron cayendo en desuso.

A principio de los afios 2000's se inici6 un revival de estos instrumentos analégicos
y los precios comenzaron a subir. Fue asi que los musicos/técnicos electronicos
comenzaron a construir los suyos propios y, de la mano de Internet y de cierta
democratizacion de la informacion, se abrié paso el movimiento DIY, del inglés Do
it yourself, que se traduce como Hazlo tu mismo.

En este contexto, hizo su aparicion el Monotron, que significé la vuelta de los ja-
poneses de la fabrica de instrumentos musicales Korg a la fabricacion de sinteti-
zadores analégicos después de casi treinta afios. Atender a este fenémeno sirve
para comprender la importancia de escuchar y estar atento a lo que ocurre entre
los usuarios, y no solo a la experiencia que pueda devenir de la interaccion con un
instrumento, sino también a su bolsillo y a los cambios en los paradigmas socio-
culturales.

El instrumento Monotron consiste en un sintetizador analégico de bolsillo que
contiene un oscilador como fuente sonora principal, un filtro para modificar su

* Traduccién propia de “Siday wanted not just modules but a complete system, and he had the money to
pay for it.” Pinch T.y Trocco F. (2002). Analog Days: The Invention and Impact of the Moog Synthesizer
(p.55). U.S: Harvard University Press.
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timbre y un oscilador de baja frecuencia o LFO*’, que permite la creacién de pa-
trones ritmicos.

Korg, atento a este mercado sin explotar de musicos hambrientos de sonidos
electrénicos analdégicos, pero no lo suficiente como para gastar miles de dolares
en costosos equipos, irrumpid en el mercado con un sintetizador analégico que
costaba menos de 50 délares. Poco después le sucedié la Monotribe, una version
extendida del Monotron. Instrumento analdgico, que ampliaba el juego con tres
sonidos de bateria electrénica, un ribbon controller y un secuenciador que permitia
‘grabar’ patrones ritmicos y melddicos. A ésta le siguié una novedosa familia de
pequefios instrumentos denominada Volca: maquinas electrénicas con diferentes
funciones particulares; de ritmo, de bajo, de bombo, pequefio modular; todo con
el asidero de un sonido generado anal6gicamente.

Todos estos modelos tienen una construccion similar, basada en plastico y no en
metal y madera como otros sintetizadores de alta gama, lo que los hace mas
econdémicos aunque sin perder robustez. Korg fue astuto al inundar el mercado
con sintetizadores econémicos y simples de usar, pensados para aquellos que se
introducian al mundo de la sintesis sonora a través del circuit bending®' y el movi-
miento D/Y, pero sin descuidar a los usuarios mas experimentados.

monotribe

Serie Monotron, Monotribe y Volca, de Korg. Elegancia, robustez, versatilidad y buenos
precios.

*% £l oscilador de baja frecuencia o LFO, oscila en frecuencias que nos son audibles para el oido huma-
no, y se utiliza para modular una sefial. Puede actuar sobre filtros, generadores de envolventes y otros
osciladores.

> El circuit bending es una practica que consiste en intervenir artefactos electrénicos que no necesa-
riamente han sido fabricados para la creacion sonora, como pueden ser radios o juguetes para nifios
que tenga algun circuito electrénico generador de audio.
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ANTESCEDENTES PARA NO COMETER ERRORES

Una de los factores que el disefiador debe tener en cuenta al momento de iniciar
su tarea es, no sélo el contexto cultural en el que esta por introducir su invento,
sino también los antecedentes histéricos a su creacién. Su labor debe ser mejorar
lo ya existente, subsanar antiguos errores y no cometer nuevos.

Un ejemplo de un dispositivo que cayd en desgracia es el grabador Zoom H1.
Aunqgue no es un instrumento musical, sino un grabador de audio portatil, es ati-
nada su referencia para ilustrar el titulo del apartado y la primera idea planteada
en el parrafo anterior.

El dispositivo en cuestidon es lo que se conoce, popularmente, como grabador de
periodista: un artefacto portatil, con un micréfono incorporado, alimentado a ba-
teria, y capaz de realizar grabaciones de campo.

El avance de la tecnologia digital en cuanto a la miniaturizacién de componentes y
abaratamiento de costos, permitié evolucionar de los antiguos grabadores de ca-
sette a estos mas livianos, pequefios y de mayor fidelidad de audio.

Sin embargo, el Zoom H1 tiene una desventaja y complicacién fundacional y fun-
damental: consume bateria aun estando apagado, razén por la cual, los usuarios
comenzaron a preferir llevar la bateria por separado y colocarla al momento de
comenzar el registro. Ademas de la incomodidad que esto representa, al colocar la
bateria y encender el equipo, el grabador solicita que sea programada la fecha y
hora. Realizar esta tarea es engorroso dado que no hay un mando con las leyen-
das especificadas para llevar adelante tal labor, sino que es necesario conocer una
combinacion arbitraria que el fabricante determiné. En primera instancia, no hay
forma de comenzar el registro aunque no haya intencién de colocar la fecha y
hora en nuestro equipo al encenderlo, excepto conocer un puente que habilité el
fabricante para saltear este paso: apretar el boton de stop cinco veces. Una vez
realizada esta accidn se podra grabar con sélo apretar el botén de rec.

En las antiguas grabadoras de casette, sélo hacia falta accionar un comando con-
vencionalmente establecido: presionar conjuntamente las teclas de play y recy la
cinta empezaba a correr. De haber tenido en cuenta esto, los disefiadores de Zo-
om les hubieran ahorrado a los usuarios la ridiculo tarea de accionar cinco veces
un botén para habilitar el comienzo de la grabacion.

’ 5 contra 1 es la diferencia de veces que hay que ac-
cionar un botén antes de comenzar a grabar.
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LOS DESAFIDS EL DISENABOR

“Nadie quiere reconocer que tropieza con problemas. Ello crea una

conspiracién del silencio” **

Donald Norman

La interfaz es el punto de encuentro entre el disefiador y el usuario. Este diadlogo
no es lineal sino que funciona como un bucle de realimentacion. Se establece de la
siguiente manera: el DISENADOR recibe informacién del USUARIO, esta informa-
Cién es puesta en la INTERFAZ, la cual establecera un didlogo de ida y vuelta con el
USUARIO. Finalmente, para cerrar el bucle, el USUARIO le hace una devolucién al
DISENADOR, acerca de su propia experiencia con el sistema. Esta ultima interac-
Cién es una clave fundamental en el bucle antes mencionado, ya que si no existe
una devolucién por parte del usuario, se correra con el riesgo de que los mismos
errores se sigan cometiendo y se perpetden en el futuro.

Una manera de graficar esta accion seria la siguiente:

. e
ENTRADA LA ENTRADA
DISENADOR INTERFAZ

Por mas esfuerzos que realice el disefiador, la Ultima palabra la tienen los usua-
rios, y éstos no son todos iguales. El comprender el funcionamiento de un instru-
mento como el sintetizador no es una tarea sencilla. Las competencias, habilida-
des y conocimientos del usuario final estan fuera del alcance del disefiador. Este
ultimo debiera conocer o tentar a su publico, en definitiva, elegir a quién apuntar,
pudiendo disefiar un instrumento limitado pero simple e intuitivo, para usuarios
novatos o uno complejo y versatil para los mas expertos.

Para graficar este equilibrio entre las habilidades del usuario y las dificultades de
uso de un sistema, tomaremos prestado un grafico del musico e investigador di-
namarqués Kin Bjarn>>,

> Norman, D. (1988). The Psychology of Everyday Things, (p.60). U.S: MIT Press
> Bjern, K. (2017). Push turn move. U.S: Recording

49



Dificultad de

la interfaz
N
Frustracion Excitacién
Preocupacion Calma Control
Curiosidad Relajacion Aburrimiento
Habilidades

b s
¥ del usuario

En un extremo se observa que cuanto mas encriptada y dificultosa es una interfaz,
mayor sera la frustracion del usuario inexperto. Por otro lado, si la interfaz y uso
de un instrumento son sencillos, el usuario experto termina por aburrirse. De
acuerdo a este grafico, se puede concluir que el equilibrio entre las habilidades del
usuario y la complejidad del sistema daran cuenta de una experiencia disfrutable y
llevadera.

Ahora bien, cuando se traslada este tipo de graficos a usuarios reales y puntuales,
se da cuenta de que la afirmacion realizada en el parrafo anterior no es sostenible
de manera constante y lineal. El ejemplo del Kaosillator, un instrumento con una
interfaz minima, utilizado por cientos de musicos desde los mas expertos a los
mas novatos, no cumple tal afirmacién, al menos, no de manera tan tajante. El
caso antes expuesto de Klaus Schulze y el Synthi AKS, es otro claro ejemplo de que
la afirmacién antes propuesta no se cumple en todos los casos: la interfaz del ins-
trumento se les presentaba misteriosa pero eso no lo hizo alejarse de continuar
utilizandolo.

Lo que para algunos puede resultar simple e intuitivo, para otros puede llegar a
ser oscuro e impenetrable y viceversa. Las busquedas creativas y sonoras no son
siempre las mismas y no existe un Unico punto de encuentro en el que todos coin-
cidan y alcancen el mismo grado de satisfaccion. Habra quien disfruta de lo sim-
ple, y es capaz de exprimir esas limitaciones a la hora de crear, y habra quien pre-
ferira perderse en la complejidad y dejarse llevar por los caminos que su intuicién
y el instrumento les guie.
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USUARIOS REALES

Al realizar y plantear uno de los posibles recorridos a lo largo de la historia de los
instrumentos musicales electrénicos, y la influencia que los mismos han tenido en
la experiencia de los usuarios, se es capaz de observar la evolucién de los instru-
mentos propuestos en la investigacion y, a partir de estos mismos, se ha teorizado
y evaluado muchos aspectos, pero fundamentalmente por qué algunos lograron
sobrevivir e imponerse con el paso del tiempo mientras que otros han caido en el
olvido.

El aspecto mas notorio se centra en que la evolucidn, disefio y prestaciones de los
mismos mucho ha tenido que ver con escuchar la voz de los usuarios. Es por eso
que, en este apartado, es indispensable brindarle a la investigacion un canal de
feedback con usuarios reales: como es para ellos y en qué se basa la relacién cons-
tante y diaria que mantienen con sus instrumentos musicales electrénicos. Las
entrevistas se centran en ahondar como han resultado distintas experiencias, a lo
largo de su recorrido y contacto con ellos; se les solicit, también, que respondan
tanto por experiencias de usuario positivas y negativas que hayan tenido con sus
dispositivos, en la busqueda de proponer reflexiones posibles a partir de esta in-
formacién, obtenida de primera mano, de usuarios reales, con nombre y apellido
y trayectorias diversas.

Los topicos de la entrevista se basan acerca de la manera en la que abordan un
instrumento cuando se da ese primer encuentro, contacto e interaccion. Conocer
si lo exploran de manera intuitiva o, en todo caso, si existe o no el animo de poner-
le un dedo encima sin recurrir antes al manual de usuario.

Los usuarios consultados coinciden que, en una primera instancia abordan el ins-
trumento de manera intuitiva y explorativa:

“El manual me resulta, diria, tan importante como la claridad en el disefio
del instrumento que, entiendo, habilita a que la intuicién también sea un
factor importante a la hora de manipularlo.”

Responde el primero de los encuestados, el musico, docente, investigador y Licen-
ciado en Artes Electrénicas Joel Szenkier, que describe la importancia que tiene
para él el correcto disefio de una guia de usuario. Ademas, adiciona a su primera
respuesta su experiencia con el manual de uso del sintetizador Korg mini MS-20:

“El manual es tnico, diddctico, disefiado con un personaje que te guia a
medida que profundizds en el conocimiento de su programacién.”

De la experiencia relatada por Joel Sznenkier, destaco el rol que la memoria emo-
tiva juega a la hora de relacionarse con un instrumento. Este fendmeno descripto
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por él tan claramente, permite comprender por qué luego de décadas de dominio
de lo digital, los usuarios comenzaron a interesarse en adquirir los sintetizadores
analogicos de las décadas de los 60"y los 70', que se convierten en el afioro y de-
seo de tantos musicos alrededor del globo. En este sentido Joel, sigue comentando
su experiencia con el mini MS-20 de Korg:

“Encarnaba una idea sonora que siempre estuvo en mi busqueda de la pa-
leta compositiva. Apenas encenderlo fue encontrar que esos sonidos que yo
siempre habia escuchado, y en otros casos intuia, eran generados con él.”

Ademas del dialogo que los usuarios entablan con la musica y los artistas que han
formado parte del repertorio, también existe el didlogo entre colegas. El intercam-
bio directo de experiencias entre usuarios sirve para enriquecer la relacién con el
instrumento y con sus posibilidades sonoras y expresivas. Entablar un lazo de
camaraderia con aquellos que profesan la misma pasion sirve a los usuarios para
allanar y abrir nuevos caminos hacia la creacion y, a la vez, redescubrir instancias
propias como compositores y artistas, que quiza no habian sido indagadas con
suficiente profundidad.

En este sentido el artista de proyectos musicales como San Marrtin Vampire, Audio-
Perd, RR Orquesta y quiza la mas transcendente banda de electropop desde los
2000's a esta parte, Adicta, el musico y compositor Rodolfo ‘Rudie’ Martinez, relata
su experiencia en el dialogo con las tecnologias aplicadas a instrumentos musica-
les:

“Generalmente ojeo el manual, inmediatamente después comienza la expe-
rimentacién y el desglose del mismo, y siempre ante la duda consulto a co-
legas, nunca tutorial.”

Siguiendo la linea expuesta por el pensamiento de estos dos artistas entendemos que
el manual de usuario resulta un elemento clave para la comunicacién, por lo tanto,
debe ponerse en el disefio del mismo igual o mayor empefio que el que se pone en la
interfaz

En los dos casos, se dejan llevar confiando en sus habilidades técnicas y su sensibilidad
artistica. Establecen un didlogo primitivo con su instrumento, como dos desconocidos
gue se ponen a prueba. Quizas sea por ansiedad, o por una decision consciente, lo
cierto es que acuden recién, a una consulta externa, en el momento en el que se ven
conflictuados por dudas puntuales que son incapaces de resolver por sus propios me-
dios. Es ahi que comienza la busqueda de informacion en videos, articulos y el manual
de usuario.

Al analizar la historia del Theremin, surge la cuestién de por qué no logro este instru-
mento alcanzar la popularidad que su creador esperaba. Tomando prestado un con-
cepto del autor Hassan Montero Yusef, segun el cual la satisfaccién en el uso de un
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dispositivo debe estar justificado en la complejidad que presenta su aprendizaje, es
posible considerar una posicion similar si analizamos el grafico que Kin Bjorn propone
para comparar la dificultad de uso de una interfaz con la habilidad del usuario. El The-
remin se presenta como una interfaz sencilla cuyo uso se puede desentrafar rapida-
mente, pero en cambio, para dominarlo es necesario tener un nivel alto de prepara-
cion y estudio con el instrumento. Segln el autor Bjorn, un instrumento de interfaz
simple que requiere un alto nivel de habilidad por parte del usuario para su ejecucion,
termina resultando aburrido.

Para adherir a esta teoria tenemos el testimonio de la chelista y artista electrénica
Eliana Rosales, quien nos relaté su experiencia con el Theremin:

“Me aburrié muy pronto tanto el sonido como las posibilidades que son
bastante acotadas. Por esos motivos, para mi no se justificé estudiarlo del
modo que hay que estudiarlo para hacer algo un poco digno.”

Algunas de las experiencias negativas que hemos recibido se relacionan con la parado-
ja de la tecnologia, concepto que el autor Donald Norman advierte: a mayor tecnologia,
mayor es la cantidad de funciones que un dispositivo es capaz de realizar y por exten-
sion, mayor su complejidad de uso. Instrumentos con muchas funciones y pocos man-
dos, pueden resultar intrincados a la hora de explotar la cantidad de posibilidades de
las que son capaces, y al mismo tiempo, dificultan lograr tareas simples.

llustremos esta problematica en la experiencia de usuario del musico y docente Pablo
Wesler con el sintetizador de Dave Smith Mono Evolver (desktop):

“Muy complejo debido a la enorme cantidad de posibilidades, siendo fi-
nalmente un sinte dificil de ubicar en una mezcla, quizds por la falta de fa-
cilidad para desactivar sus cuatro LFOs.”

Los vinculos entre un instrumento y su musico pueden analizarse sin demasiadas dife-
rencias con la dindmica en las que se entabla una relacién entre dos personas. Al fin
de cuentas, son dos entes intentando comunicarse. Si se analiza de este modo, las
frustraciones y desencuentros con un dispositivo no necesariamente resultan en una
mala experiencia de usuario. Después de todo, cuantas veces se discute con nuestras
parejas y amigos, y no por eso se los ha descartado. El conflicto es parte de la cotidia-
neidad y no hay motivos para que no se haga presente en el mundo lddico y creativo.
Si se trata, entonces, de humanizar maquinas, es necesario citar a una voz experta, la
compositora y creadora sonora Suzanne Ciani, quien desde los afios 70" ha mantenido
un vinculo estrecho y particular con su sintetizador Buchla:

“Pensaba que estaba vivo. Estaba enamorada de mi mdquina y tenia una relacion
con ella. Finalmente cai en la cuenta de que las personas sélo son mdquinas.” **

>* Traduccién propia de Ciani, S. INTERVIEW: Suzanne Ciani On... Her Buchla Beginnings, Talking Dishwas-
hers and Why No One Got Electronic Music In the '70s. Recuperado de http://www.self-
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CONGLUSION

Como se ha expresado en las motivaciones que iniciaron a esta investigacién, uno
de los objetivos del trabajo fue dar cuenta de cémo el contexto sociocultural y
tecnoldgico hace a la historia y a la experiencia de usuario de un instrumento mu-
sical electrénico.

Este eje propuesto, expone que mas alla de las posibilidades sonoras, de la acce-
sibilidad del disefio de una interfaz que pueda ser interpretada a simple vista,
siempre sera el contexto donde esta innovacién esté inmersa, un condicionante
fundamental para la experiencia que los usuarios del instrumento puedan llegar a
tener.

A su vez, se presenta una cuestion irresoluble: no existe tal cosa como la evolucién
tecnoldgica, entendida como un camino lineal con una flecha hacia adelante en lo
que refiere a la tecnologia aplicada a la musica. Toda innovacién, aunque no sea
intencionalmente, propondra nuevos desafios a los usuarios, y a la vez, entrara en
pugna con las convenciones ya establecidas.

De este modo se hace imposible determinar con firmeza cuan positiva es la intro-
duccién, por ejemplo de la electronica digital, sin que esto implique un analisis
vasto y complejo que dé cuenta cdmo se modificé el instrumento, sus posibilida-
des sonoras, la interfaz y su disefio, y sobre todo, la relaciéon que los usuarios han
podido entablar con él.

Es decir que si la innovacion supone una ampliacion en las posibilidades y funcio-
nalidades pero al mismo tiempo implica una mayor dificultad en la lectura de la
configuracion del sintetizador, estaremos inmersos en un mismo nudo concep-
tual: ;Desde donde entender la experiencia del usuario? ;Cual es el equilibrio que
un usuario busca en un instrumento electrénico musical?

Es imposible de dilucidar con certeza la respuesta, pues la infinidad y multitud de
trayectorias de los usuarios y las posibilidades que éstos buscan no es algo plau-
sible de contemplar en un disefio inicial, ni en un prototipo, ni en el imaginario
gque ese mismo usuario pueda tener.

Como se ha expresado anteriormente, no existen dos usuarios que al relacionarse
con un mismo sintetizador encuentren una ruta o formula idéntica para llegar a
igual resultado. Incluso, estos dos mismos supuestos usuarios, podrian no estar
de acuerdo en los aspectos positivos 0 negativos que la interfaz que ese sintetiza-
dor les propone. Incluso podrian no encontrar punto en comun en las experien-
cias de usuario que han tenido con el mismo instrumento.

Las Unicas posibilidades que tiene un disefiador para lograr cierta llegada eficaz a
los usuarios, es que previamente contemple el valerse de las convenciones esta-
blecidas que ya han proliferado entre los musicos y artistas de esa época y de las

tittedmag.com/interview-suzanne-ciani-on-her-buchla-beginnings-talking-dishwashers-and-why-no-
one-got-electronic-music-in-the-70s/

54



cuales no puede hacer caso omiso si lo que desea es proponer nuevas innovacio-
nes.

Las nuevas busquedas que un instrumento desee proponer deben siempre plan-
tearse con una mirada global: con un ojo ha de mirar las anteriores creaciones
absorbiendo los errores, dificultades y las experiencias de usuario negativas que
se encuentren; y con el otro ojo, valerse justamente de lo anteriormente expuesto
para mejorar, reutilizar, reacondicionar y poder entonces plantear un nuevo pano-
rama en el que la electrénica y la tecnologia se apliquen en funcién de las necesi-
dades que el publico de su época le demanden.
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