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Resumen

La presente investigacién exploré el papel de las mediaciones
tecnologicas, psicoacusticas y socioculturales, involucradas en siete
experiencias de creacion sonora, tanto individuales como colaborativas,
bajo las posturas estéticas del paisaje sonoro y del glitch. Ademaés de un
recorrido histérico por el desarrollo de éstas, se produjeron algunas
ideas sobre su escucha y sus procesos creativos. El sustento teérico de la
investigacion se apoy6 en las ideas de artistas y personas académicas
cuyo campo de estudio refiere al papel y uso de los medios en la
creacion sonora con dichas posturas, los postulados acerca del ritornelo
y el cuerpo sin érganos de Deleuze y Guattari, y las nociones sobre lo
post-digital. Ahora bien, el concepto de medio se emple6 desde su
acepcion en las ideas de McLuhan, asi como también en tanto producto
anclado a la normalizacién social y diversos intereses econdmicos y
politicos que fomentan su invisibilizacién. Se analizaron a los
micréfonos, las bocinas, el software de audio digital, los formatos de
archivos digitales y las diversas formas de licencia y distribucién en
internet, asi como a algunas variables biolégicas, psicolégicas y sociales
propias de la especie humana, que intervienen en la creaciéon sonora
mediada por el trabajo con audio digital. Las obras fueron un intento
por convertir a las mediaciones en un campo para la experimentacion
artistica, buscando el uso no convencional y la apertura de éstas a la
produccién colaborativa con artistas y comunidades. Se concluy6 que
urge una mayor difusion escrita de las practicas de experimentacion
sonora en México, que ha de promoverse una mayor reflexién sobre los
mensajes imbuidos en una obra en funcién de sus mediaciones y que ha
de desviarse a los medios para producir mensajes de libertad creativa.

Palabras clave: paisaje sonoro, glitch, mediacién, creaciéon sonora,
post-digital, ritornelo, cuerpo sin drganos, experimentacién sonora,
audio digital, colaboracion, interdisciplina.



In(trans)troduccion

El arte es una técnica para enfocar la atencion, para la ensefianza de habilidades de atencidn.

Susan Sontag. (The Aesthetics of Silence)

«Dios mediante» es una frase que usan comunmente algunas personas en México. Implica a una
entidad a través de la cual un evento del mundo fisico se materializa. Tal y como se entendera en esta
investigacion, ese Dios mediante implica también a una idea que normaliza y que bajo ciertos criterios
y juicios, determina cémo ha de comportarse, en promedio, la persona que quiera ser favorecida por su
mediacion. Por otro lado, la invisibilidad de ese Dios lo vuelve poderoso para imponerse sin que nadie
caiga en cuenta de su presencia, es omnipresente, y asi, configura ciertas formas de relacionarse dentro
del mundo humano: se hace la guerra o la paz en el nombre de Dios, favorece lo mismo al inocente que
al culpable. Dado que la humanidad no lo percibe, se convierte en informacién pura, tal y como
Marshall McLuhan pensaba con la luz eléctrica. Para comunicarse con ese Dios, primordialmente en la
tradicion catdlica, se usa el sonido como medio para estimular su accion o estatismo. Asi que «Dios
mediante» implica la adhesion a coartar ciertas partes del comportamiento humano, a mediarse, en bien
de ser favorecido por la ira o el amor de Aquél. En esta investigacion, se propone la desviacion de los
medios para convertirlos en un campo de experimentacion artistica, y asi, si bien no «acabar con el
juicio de Dios,» como diria Artaud, si desviarlo, desestabilizarlo.

El objetivo de la presente tesis es, entonces, mediante la producciéon de obra sonora que
involucre al glitch y al paisaje sonoro, cuyas practicas actuales estan ancladas profundamente al uso de
diversos medios tecnoldgicos digitales, —computadoras, grabadoras de audio digital, software— apuntar
hacia su desviacion para convertirlos en un campo de experimentacion artistica. Asi, se exponen
diversas experiencias creativas donde los medios se utilizaron como fuente de desarrollo para el
ingenio, la formacién de vinculos comunitarios y la serendipitia. En este sentido, otro de los ejes
primordiales es el desarrollo y reflexién sobre la escucha, en tanto también mediada, como génesis de
la creacién musical o sonora con dichas posturas estéticas. ;Es posible modificar el mensaje de los
medios? ;Existen mensajes en los medios que pueden usarse con fines no-corporativos, comunitarios, o
que despierten a la invencion y creatividad artisticas? ;Pueden estos mensajes afectar al mensaje o
contenido de una obra? ;Sera posible convertir al medio en un campo de experimentacion musical o

sonora que ande hacia la formacion de comunidad?
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Ahora bien, ¢qué se entiende por medio? Ademas de considerarlo en su acepciéon como un
vehiculo para trasladar informacion entre diversas entidades, se entiende también como un dispositivo
que, a partir de su mensaje, —parafraseando a Marshall McLuhan— construye en torno suyo una serie de
practicas sociales. Ademas de esta idea, se considera al medio apegado al concepto de media
estadistica, esto es, una entidad que si bien produce una practica social, también la construye desde una
posicién normalizante. Los formatos de archivos digitales, —mp3, flac, wav, aiff, entre otros— las
bocinas, los micréfonos o el software de audio digital, estan disefiados en funcién de una escucha
normalizada, la cual se determina alrededor de un grupo de expertos y ciertas medidas de tendencia
central. De ahi que, por ejemplo, de acuerdo a Jonathan Sterne, el mp3 deja fuera de la escucha a
aquellas frecuencias que la mayoria no percibe, produciendo un mensaje sobre una escucha que no
requiere de atencion prolongada: la musica como medio para soportar ciertos momentos de la vida
humana que la atosigan. Al mismo tiempo, tal pérdida de informacion permite que los archivos sean
intercambiados y distribuidos de forma veloz mediante internet. También, el mp3 no es considerado
como un archivo, sino como musica, esto es, se ha invisibilizado.

Asi, la cuestion del mp3 responde a intereses econémicos y politicos que ponen en marcha una
serie de relaciones sociales determinadas por su mensaje en tanto medio. ;Es solo éste lo que promueve
la emergencia de tales relaciones? No, pues su mensaje se disemina como producto de la interaccion
entre éste y la humanidad, es decir, el medio del dispositivo tecnoldgico digital tiene un mensaje, y a su
vez, la humanidad pone en marcha sus medios para resaltar o anular ciertas partes del mensaje del
primero. A partir de esta interaccion, se construyen relaciones sociales determinadas por el conjunto de
mediaciones, implicitas o explicitas, de cada una de las entidades que participen en la percepcién de
algun fendmeno que, en este caso, se delimita al sonido. Entonces, no solo hay que referirse a los
medios como cosas ahi afuera, pues también se anidan mediaciones dentro de cada persona, en su
escucha. Estas se determinan en funcién de aspectos biolégicos, psicolégicos y socioculturales, los
cuales, al entrar en contacto con los medios, —producto de la actividad ingeniosa de la humanidad—
construyen formas de relacionarse en torno a ellos.

Asi, en esta investigacion se pone en cursivas la palabra medio y sus derivaciones, con tal de
seflalar que se esta usando en las acepciones aqui descritas.

¢Es posible modificar dichas relaciones y despertar otros mensajes que permanecen «dormidos»

en el medio? Es muy probable, y lo que esta investigacion propone es a la practica artistica o, mejor
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dicho, artesanal, para despertar a esos mensajes adyacentes. Dichas palabras —artesanal y adyacente—
se consideran de acuerdo a los postulados de Gilles Deleuze y Félix Guattari en sus textos sobre el
ritornelo y el Cuerpo sin Organos, (CsO) cuyo pensamiento filoséfico otorga estructura a gran parte de
la teoria que sustenta a esta investigacion. Para ellos, el medio se articula como un conglomerado de

coédigos que producen organismos, significancia y subjetivacion, es decir, estratifica:

Serés organizado, serds un organismo, articulards tu cuerpo —de lo contrario, seras un depravado. Seras
significante y significado, intérprete e interpretado —de lo contrario, serds un desviado. Serds sujeto, y fijado
como tal, sujeto de enunciacién aplicado sobre un sujeto de enunciado —de lo contrario, sélo serds un

vagabundo. (1998/2004: 164)

Ademés de denunciar dichos procedimientos de estratificacion y normalizaciéon, ambos
pensadores erigen un plan de consistencia para librarse del organismo. Este consiste, por un lado, en
devenir artesano/a y asi liberarse de los medios, y por otro, producir tal liberacion desde la prudencia.
Se trata, entonces, de lograr a partir de la depravacién, desviaciony vagabundeo de los medios, la
liberacion con respecto a estos. Tal acto de liberarse ha de ser hecho con prudencia, pues si se realiza
de forma brutal y violenta, el cuerpo se convierte en canceroso, fascista, paranoico, entre otros
adjetivos con los que Deleuze y Guattari nombran a la destruccién total del éste, lo cual no es el
objetivo del CsO. En cambio, su objetivo si es liberarse mediante lo artesanal para conectarse con otras
madquinas y CsO desde el deseo, no como anhelo de lo que falta, sino como una comparticién de las
abundancias que dentro de cada cuerpo habitan.

El despertar de esos deseos es adyacente al organismo, a la significancia y a la subjetivacion, y
emerge a partir de la experimentacion, —su quiebre con el pasado— para convertirse en bloques, en un
devenir de potencias, en un continuum de intensidades. Asi se produce el concepto de meseta, término
tomado del pensamiento de Gregory Bateson, para referirse a regiones de intensidad continua, en donde
el deseo se vincula consigo mismo y con otras mdquinas deseantes para conformarse como una zona de
liberacion del organismo, al que se considera como un enemigo que ha de desvanecerse gracias al
intercambio y la circulacion del deseo.

Pero ha de preguntarse si en este devenir constante entre el organismo y el CsO acaso es posible

que emerja el panico, la desesperacion, o la incertidumbre como paralizantes. Asi serd en muchos
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casos, pero ante tal panico, ademas del ejercicio de la prudencia, emerge la idea del ritornelo, de un
canturreo que tranquiliza. El canto, el ritmo, la pulsaciéon como creadoras de una realidad adyacente. Se
descubren los motivos de canto —melodias, repeticiones— en el medio, y los motivos de medio en el
canto, y entonces se reconfiguran sus codigos a través de la transduccion, «disipacién y constitucion de
[un medio] en el otro.» (1998/2004: 320) Asi se produce el territorio, la firmay el estilo, es decir, en
materias de expresion para unir los heterogéneos y heteréclitos, con tal de desencadenar la generacién
de una mdquina. Bajo esta perspectiva, lo artesanal produce ritornelos, es decir, entidades que no
reproducen lo sonoro del mundo, sino que lo hacen-sonoro. Por lo tanto, dichas mdquinas no han de
constituirse como mdquinas de reproduccion, sino de produccién, y desde ahi, han de ir al pueblo como
condicion para «formar masas organizadas» que catalicen los intercambios. (1998/ 2004: 351)

¢Como se relacionan estos conceptos con la investigacion? Paisaje sonoro y glitch son un
hacer-sonoro. Podria decirse que Murray Schafer — el probable inventor, artesano, del término paisaje
sonoro— produjo su canturreo para librarse del panico ante la polucién sonora, cre6 un mundo, un
ritornelo, y lo exploro hasta sus ultimas consecuencias. En el glitch, no es posible hablar de una figura
central, sino de un conjunto de operaciones artesanales que ocurrieron de forma descentralizada a
través de internet y que construyeron ritornelos al hacer-sonoros datos de archivos digitales, o bien, los
sonidos de la interrupcion de los procesos nitidos y puros del audio digital —ideales, cuestiones de fe.
Esta postura estética produce ritornelos al hacer musica con los sonidos de las fallas de los entornos
digitales, hacen que la computadora canturree contra el panico. Tal canturreo hay que escucharlo, y tal
escucha no es sencilla, pues ha de convertir los fondos en figuras, pues en este cambio en el foco de
atencion se produce un hacer-sonoro. De ahi que otra gran parte de la articulacion tedrica de esta
investigacion sean textos de artistas y personas académicas que reflexionan y proponen nuevas formas
de trabajar tanto con paisaje sonoro como con glitch.

Asi, esta tesis se conforma en tres bloques: paisaje sonoro, glitch y la producciéon de obra
artesanal como intento por vincular a ambas posturas estéticas mediadas por la tecnologia digital. El
Capitulo I. Paisaje sonoro, o del intermedio, explora la conformacién de dicho concepto, mas algunas
reflexiones sobre su escucha y estilos de creacién. Este apartado delimita la aproximacion al paisaje
sonoro en tanto fonografia, es decir, en su conformacién como un material para la produccién artistica.
El capitulo se divide a su vez en tres bloques: «Profilaxis perversion, o del desarrollo historico del

concepto de paisaje sonoro,» «Triunvirato aural, o de la escucha y el paisaje sonoro,» y
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«Fonopornografia vouyerista sentimental, o de la creacion con paisaje sonoro.» En el primero se hace
un recuento historico desde las posturas de Luigi Russolo y John Cage, pasando por Schafer, hasta las
exploraciones actuales del paisaje sonoro en tanto fonografia, es decir, no como reproduccion, sino
como produccion de experiencias estéticas con los sonidos que surgen de la interaccion entre las
diversas entidades que habitan a la Naturaleza; asimismo, se realiza un breve recuento de dicha practica
en México. El segundo bloque expone algunas de las mediaciones en la escucha del paisaje sonoro. Se
analiza la configuracion del triunvirato aural: micréfonos-software-bocinas, como productores de
ciertas practicas en torno a la escucha. La escucha acusmatica de los micro6fonos, las peculiaridades del
mensaje burocratico del software y la invisibilizacion de las bocinas como medio, articulan una
propuesta de desviaciéon de tales dispositivos para convertirlos en un campo de experimentacion.
Asimismo, se explora la mediacién afectiva presente en la escucha del paisaje sonoro a partir de las
ideas de la compositora Hildegard Westerkamp. El ultimo bloque enuncia diversas practicas de la
creacion con paisajes sonoros, tomando como punto de referencia la clasificacién de Barry Truax y
exponiendo, por otro lado, las implicaciones que sobre la creacion tienen los diversos modos de
produccion y distribucion de las obras. El bloque concluye con la exposicion de diversos avances de la
creacion con paisajes sonoros hacia las practicas colaborativas con el pueblo y, desde ahi, se postula
una apertura de los medios, una desestratificacion posible.

El Capitulo II. Glitch, o del remedio, toma como punto de partida el fenémeno de KillScreen, —
PantallaAsesinato— en el videojuego Pac-Man, como ejemplo de qué sucede al llegar al limite de la
programacion de un medio tecnologico, —el nivel 256— en donde la tinica opcién que resta al héroe es el
suicidio, pues el nivel no puede completarse de ninguna forma, y dado que no hay forma de escapar,
opta por una desintegracion violenta sin convertirse en un CsO. Este suicidio de Pac-Man es producido
por la interaccion entre humanidad y maquina, en funcién de que la primera descubre, o colige, la
forma en que el videojuego estd determinado a ciertas repeticiones después de un cierto nivel en el
juego. Tal repeticion hace que el dispositivo muestre parte de su materialidad como medio. El capitulo
se divide nuevamente en tres bloques: «TransgresiPop(p), o del desarrollo histérico del glitch,»
«Promiscuidad +/- Parano-esquizoide, o de la escucha y el glitch» e «iMa(c)glitchnacion, o de la
creacion con glitch. El primero hace el recuento historico del glitch desde las primeras exploraciones de
Pierre Schaeffer, hasta su constitucion propiamente dicha bajo los entornos digitales con el Net.Art, el

hacktivismo, entre otras practicas, sefialando cémo su produccién estética ha dejado de ser un evento
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para convertirse en un objeto que se disemina en actividades del mainstream; se ofrece también la
enunciacion de diversos/as artistas, disqueras y recintos que han apoyado al glitch en México. El
segundo bloque intenta la produccion de un concepto acorde a la escucha del glitch y, dado que el tema
no se ha desarrollado de forma tan amplia, se construye el concepto de la escucha preparada, tomando
como inspiracion la idea del piano preparado de Cage, asi como también las ideas que provienen de la
era post-digital, en tanto tendencia que busca la exposicion de la materialidad de los medios, asi como
la dislocacion de mitos como el talento artistico, la produccion solitaria y la autoria. Asimismo, se
analiza a la escucha bajo la forma de otro triunvirato: formato de archivo-software-bocina. En este
sentido, se exponen las vinculaciones profundas del glitch con el dinero o con la conformacion de
nucleos culturalmente privilegiados, y de ahi que se proponga su desviacion. Por ultimo, el tercer
bloque alude a la creacién con glitch en tanto evento que emplea las interrupciones a los procesos del
audio digital, y de ahi que se hable de las diversas fuentes de donde se obtienen los sonidos del glitch,
asi como sobre sus tratamientos sonoros —ecualizadores, compresores de rango dindmico, time-
stretching, entre otros— y algunas de sus implicaciones sociales, con tal de proponer desde ahi una
desviacion de los mismos. Igualmente, se percibe a la creacion con glitch desde una postura sinestésica
en la cual el sonido se ve y lo visual se escucha, cuestiébn que promovié el uso de software para la
edicion de audio digital.

El Capitulo III. Eclosion, o del promedio, se divide en dos bloques: «Interludi(c)o, o de la
comunion» y la exposicion de las experiencias creativas mas relevantes durante la investigacion. El
primer bloque expone las posibles vinculaciones entre el paisaje sonoro y el glitch para conformarse
como posibles puntos de fuga para lograr su aproximaciéon al CsO. El segundo bloque describe y
analiza siete experiencias creativas que el autor de esta investigacién realizd. Se comienza con una
experiencia individual y anclada a la mediacion del software privativo, «Never-to-be-forgotten (Ulular
Mambo remix) [2013],» para avanzar al trabajo interdisciplinario con una artista visual profesional,
«Archivo de recuerdos naufragos (2014),» y la experimentacion con el formato de archivo. Después, se
expone el proceso de la «Co-creacién con paisajes sonoros y glitch en Yuguelito (2014),» una
experiencia con una comunidad que lucha por sus derechos a los servicios urbanos y de desarrollo
humano, en la cual se produce la primera aproximacion a la poblacion, a la apertura de los medios y su
serendipitia, asi como a mostrar como las exigencias de la mediacion sociocultural logran desintegrar

la conformacién de una experiencia creativa. Por otro lado, «Los farsantes (2014),» describe y analiza
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el trabajo con un artista visual autodidacta y las implicaciones que sobre el mensaje de una obra tiene el
uso de software privativo. La experiencia con «Armstrong Liberado. Colectivo de musica libre (2014-
2015),» se ubica en la reflexion de como los postulados del movimiento del software libre logran
producir ciertas practicas educativas y creativas en torno al anti-autoritarismo, la libertad y el
procomun; asimismo, se analiza como la introduccion de software open source y privativo logran la
configuracion de nuevas practicas en las relaciones al interior del colectivo. La «Creacién de paisajes
sonoros con Radio Abierta (2015),» es otra obra colaborativa con personas que tienen experiencia
psiquiatrica, de la cual se analiza la creacion desde el juego, la comparticion de la escucha Yy,
nuevamente, la apertura de los medios, asi como también resulta en una confirmacion de las ideas de
Westerkamp sobre la escucha y la creacién con paisajes sonoros. Por ultimo, «Ruptura (Colibri adiés
remix) [2015],» se erige como una vuelta al trabajo individual para arrojar algunas cuestiones sobre la
desestabilizacion de la desquiciada persecucion de la calidad de audio, asi como también realizar
algunos cuestionamientos de hasta donde el autor de esta investigacion se atreveria a desorganizarse, a
marginarse. Todas las obras y experimentaciones estan firmados bajo el seudonimo del autor, —Neural
Xolotl- en honor a que bajo las nociones de lo post-digital, la autoria se disloca y, una forma de
hacerlo, es mediante el borrado del nombre «original.»

Esta investigacion expone como la practica artistica tiene la capacidad de producir reflexiones
vinculadas a otros campos, es decir, no fue que se llegara a la indagacion de la mediacion a partir de
investigar primero la teoria de los Media Studies o los Software Studies, sino que la experimentacion
artesanal derivo, gracias a la revision de esta tesis por parte de académicos/as del campo de la creacion
musical y sonora, o bien, interesados/as en el estudio de los medios, en la constitucion de todo el
dispositivo tedrico. No se ignora al emergente campo de la investigacion artistica como un posible
lugar al cual también podria suscribirse esta tesis, mas el conocimiento de sus postulados fue tardio y
no se le dedicaria la comprension requerida Asi, esta investigacion es un intento por poner en practica

la idea que arroja Jacques Attali al referirse a la «Composicion:»

Trabajo sobre sonidos, sin gramatica, sin pensamiento directriz, pretexto para la fiesta, al reencuentro de los
pensamientos, la composicién deja de ser un conjunto central, inevitable monologo, para convertirse en
potencialidad real de relacién. [...] Una gran obra musical es siempre un modelo de relaciones amorosas, un

modelo de relacién con el otro, [...] una figura excepcional de relacién sexual representada o repetida. [...]

Tocar por el otro y para el otro, entrelazar los ruidos de los cuerpos, escuchar los ruidos de los otros a
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cambio de los propios y crear, en comtn, el codigo en el que se expresard la comunicacién. [...] Cuando dos

personas se deciden a emplear su imaginario y su deseo, todo ruido es relacién posible, orden futuro.
(1977/2011: 211-212)

Habré que apelar, entonces, al intercambio de los cédigos que puedan desviarse en los medios,
visibilizarlos, poner atencién a su materialidad, escucharlos, cambiar el foco de atenciéon para
constituirse desde un hacerse-sonoros mediante el deseo, andar como organismo que se deshace y halla
por momentos al adyacente CsO, y asi, conectarse con un nuevo orden, nuevas practicas sociales, ya no
como utopia, sino transtopia —lugar de cambios, de mutaciones, de disolucion en la otredad, en uno/a

mismo/a— desde la cual transcodificar, transducir y desviar el juicio de Dios.

Bienvenida/o seas.



Capitulo .

Paisaje sonoro, o del intermedio

¢Qué no ves que eres un puente entre el salvajismo y el modernismo,
Salvador el ingeniero, Salvador de la humanidad?

Care Tacusa («Tr6pPico DE CANCER»)

El desarrollo de diversos dispositivos de grabacién, desde los anal6gicos hasta los digitales, permiti6 la
captura de los sonidos que ocurren en un lugar para emplearlos con diversas finalidades, tales como
preservar y analizar los sonidos de animales o insectos para comprender sus caracteristicas o sus
funciones, evaluar los niveles de ruido, conocer las regularidades y excepciones que ocurren en alguna
localidad, documentar los sonidos caracteristicos que conforman la identidad sonora de una comunidad,
o bien, emplear las grabaciones como material para la creacion artistica. Estos usos del sonido para
comprender diversas propiedades del mundo que nos rodea, es posible englobarlos bajo el concepto de
paisaje sonoro, el cual no pertenece en exclusiva a la creacion artistica, sino que es un campo de
exploraciones interdisciplinarias. (Davies et al., 2013) Esta investigacion es una exploraciéon del
término desde una posicion estética.

Fue Murray Schafer quien, en los 70, acufi6 el término paisaje sonoro y lo definié como:
«Cualquier campo de estudio actstico. Podemos hablar de una composicion musical como paisaje
sonoro, o un programa de radio como paisaje sonoro, o un ambiente actistico como paisaje sonoro.»"
(1977/1994: 7) Si todo campo acustico es paisaje sonoro, ¢habria diferencia entre una grabacion de
musica y otra de los sonidos de amaneceres en distintas partes de México? Tal pregunta evidencia que
el concepto es amplio y ha de delimitarse.” Antes de continuar, es necesario aclarar que cada
investigacion sobre el tema establecera, de acuerdo a sus objetivos, la definiciébn que mejor le

convenga, es decir, la que ofrece esta investigacion circunstancial y no ha tomarse como definitiva.

1 Todas las traducciones son del autor de esta investigacion. Las italicas y negritas de cada cita son respetadas tal y como aparecen
en las fuentes «originales.»

2 Julian Woodside delimita el concepto de Schafer al afirmar que el paisaje sonoro «es un espacio determinado en donde todos los
sonidos tienen una interaccion ya sea intencional ¢ accidental con una légica especifica en su interior y con referentes del entorno
social donde es producido, siendo asi un indicador de las condiciones que lo generan y de las tendencias y evolucion de una
sociedad.» (2008) El paisaje sonoro se convierte en un elemento para comprender las relaciones sociales desde la auralidad, desde
un discurso que no necesariamente contiene palabras, sino la sucesion de los sonidos. El sonido como productor de la comunidad.
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El concepto de paisaje sonoro que rige a esta investigacion se aproxima a lo que se ha llamado
fonografiar, actividad que, segiin Abraham Moles, se refiere a «capturar un momento de conciencia, o
sea, captar una ideoescena que nos ha parecido sobresaliente con el fin de volver a encontrarla y
recrearla. Se trata entonces de fotografiar el sonido para poder relacionarnos de una manera mas intima
con la realidad.» (citado en Rocha Iturbide, 2013: 175) Hablar de fonografia no se aleja del paisaje
sonoro, sino que clarifica donde se ubica esta investigacion dentro de su vasto campo y refiere, al
mismo tiempo, desde donde se entiende el manejo de las grabaciones.

La definicion de fonografia ha de aclararse atin mas para restar confusiones. La palabra
ideoescena, de acuerdo al mismo Moles, se refiere a «un conjunto de elementos ordenados en el tiempo
a lo largo de la banda (cinta magnetofénica) que expresa mas o menos una situacién, [...] una rebanada
de memoria artificial.» (Bejarano, 2006: 47) Esta idea abre paso a la problematizacién en esta
investigacion, a saber, la idea de la grabacién del paisaje sonoro, de la fonografia, como un objeto
artificial que depende en gran medida del dispositivo de grabacién que lo captura, es decir, es un
producto mediado por la tecnologia que lo produce. No se «captura un momento de conciencia,» sino
un momento de lo que la tecnologia de grabacion empleada permita volver consciente, y asi, no solo
produce solo una memoria, sino también, una consciencia artificial.

Antes de problematizar mas lo referente a la mediacion, ha de redondearse qué se entendera
como paisaje sonoro. Manuel Rocha Iturbide agrega la palabra electroactistico al término, con tal de
formar el concepto de paisaje sonoro electroactstico, en tanto, «la grabacién (monoaural, estéreo o
multipistas) de un paisaje sonoro, en donde las particularidades de la grabacion (tipos de micr6fonos,
movimiento o estatismo de éstos, etcétera) determinan sus cualidades.» (2013: 173) La grabacién no es
la totalidad de un paisaje sonoro, sino solo una interpretacion posible que, siempre, resultara en una
reduccién de sus propiedades acusticas.® Para esta investigacion, los dispositivos utilizados fueron las

grabadoras digitales Zoom H1 y Zoom H2n, ambas con acomodo de micréfonos en «estéreo XY,»* y en

3 La provocacién de Pascal Quignard cuando escribe: «Para el oido es imposible ausentarse del entorno. No hay paisaje sonoro
porque el paisaje supone distancia ante lo visible. No hay apartamiento ante lo sonoro» (1998 :61) pierde parte de su validez en
tanto no considera que la grabacion de estos se hara mediada por diversos dispositivos, esto es, a cierta distancia que estara dada
por el uso de audifonos para la grabacion. Estos dispositivos, si bien no logran una cancelacion total del entorno sonoro exterior a
ellos, si producen una experiencia que impone cierta distancia, aunque no la ausencia, del entorno.

4 «La técnica X/Y [..] forma de cubre un 4rea amplia mientras contintia la captura de fuentes sonoras al centro con claridad y
definicidn. [...] La H1 ofrece dos micrdfonos unidireccionales encontrados a un dngulo de 90 grados relativos a cada uno, 6ptimo
para la mayoria de las aplicaciones de la grabacién estéreo.» (Zoom, 2015)



Capitulo I. Paisaje sonoro, o del intermedio | 21

la segunda con la opcion del «estéreo MS;»°

se sefialan estos términos entre comillas dado que el
«estéreo» de dichas grabadoras es una simulaciéon de la técnica. Lo anterior afirma la idea de la
grabacion del paisaje sonoro como un artificio cuyas caracteristicas acuisticas dependeran, siempre, de
los dispositivos que medien su captura, su proceso de edicion, y su difusion sonora.

¢Es lo mismo realizar las grabaciones con un dispositivo de la marca Zoom que con uno de la
marca Tascam? ;Son iguales las fonografias de una Zoom H1 a las de una Zoom H4n? No, pues por un
lado, la organizacién y caracteristicas de los micr6fonos son distintas. Mas no solo eso, sino que
también influir4, por ejemplo, la forma del rostro de quien grabe, —dado que cada uno es diferente y
tiene distintas propiedades de resonancia— o su bagaje sociocultural. Asimismo, la gran mayoria de las
grabaciones de paisaje sonoro, en la actualidad, se procesan mediante diversos software de audio: ;Es
lo mismo procesar las tomas en Pro Tools que en Audacity? ;Es lo mismo aplicar los plug-in de Waves
a los que incluye Ableton Live? No, pues cada software fue programado por un grupo de personas que
construyeron procesamientos de sefial desde diversas convenciones, y asi, no se escuchara a la
«realidad,» por muy similar que parezca, sino a una reconstruccion digital que depende de los objetivos
de cada equipo de software. Por el momento, es suficiente sefialar estos puntos, ya que se profundizaran
a lo largo del capitulo, principalmente en el apartado dedicado a la escucha.

Es tiempo, entonces, de adentrarse en algunos momentos historicos del desarrollo del concepto
del paisaje sonoro, para después comprender los fendmenos de mediacion que lo rodean. Esta historia

tampoco es definitiva.

1. Profilaxis perversion, o del desarrollo historico del concepto de paisaje sonoro
Aunque «el término paisaje sonoro fue probablemente acufiado por el compositor e investigador
canadiense Murray Schafer,» (Rocha Iturbide, 2013: 172) hay antecedentes de preocupaciones
similares en la obra Problemas fisicos de Aristoteles, (Rosales, 2014) o bien, en las «escenas naturales»
del segundo volumen de la obra Kosmos de Humboldt. (Boullosa y Alvarado, 2011; Velasco, 2000)
Estas aproximaciones son descripciones escritas sobre los cambios, o bien algunas caracteristicas, que

escuchaban en el paisaje sonoro, es decir, a través de la escucha descubrieron formas alternativas para

5 «Una técnica [...] que te permite ajustar la anchura de la imagen estéreo después de realizada la grabacion, y a su vez, mantiene
una perfecta compatibilidad mono. [...] Los tres elementos de microfonia dentro del micréfono MS de la H2n estan colocados
directamente una encima del otro. Uno mira hacia adelante y los otros dos miran hacia los lados. [...] El decodificador portatil dentro
de la H2n te permite ajustar el nivel relativo de los elementos microfénicos, ya sea durante el proceso de grabacién o después de
ésta [...]. Al incrementar el nivel de los micréfonos Side, la percepcion del estéreo también se incrementard.» (Zoom, 2015)
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aproximarse a la comprension de diversas peculiaridades del entorno en funcién de sus sonidos.®

Avanzando a momentos menos lejanos en el tiempo, se halla la propuesta de Luigi Russolo, en
1913, para «cruzar una enorme capital moderna con nuestros oidos mas sensibles que nuestros 0jos,»
(1913/1986: 25)" y asi, percibir el rico y variado catalogo de timbres y sonidos producidos tanto por la
Naturaleza como por la interaccion entra la humanidad y sus maquinas y objetos, esto es, una
estetizacion no solo de los sonidos musicales, sino también de aquellos que se producen en el mundo
cotidiano. Durante la misma época, pero en Rusia, el cineasta Dziga Vértov crea un «Laboratorio de
escucha» con el objetivo de reproducir algunos experimentos sonoros influidos por el futurismo, mas la
tecnologia de grabacion en disco de cera no tenia la sofisticacién necesaria para elaborar las ediciones y
grabaciones, en tiempo real, que él imaginaba. (Shapins, 2008)®

En 1924, el compositor Ottorino Respighi emplea al gram6fono para reproducir grabaciones
con sonidos de aves como parte de la dotacion instrumental en «Pines of Rome,» (Schafer, 1977/1994)
mientras que para 1930, Walter Ruttmann crea «Wochenende,» «un estudio sobre montaje sonoro en
donde el sonido fue un fin en si mismo,» (Shapins, 2008: 10) y al cual él denomin6 un «filme ciego.»

(Kim-Cohen, 2009)° Aunque el soporte de esta obra es filmico, se le puede considerar uno de los

6 Se recomienda revisar el sitio <http:/cvc.cervantes.es/artes/paisajes_sonoros/p_sonoros02/gil/gil_01.htm> para leer algunos
fragmentos de Humboldt, asi como también las aproximaciones al fenémeno sonoro por otros autores como Shakespeare.

7 Siguiendo la linea futurista, Filippo Tommaso Marinetti propone una escucha del paisaje sonoro en una de sus Sintesis Radiofonicas
Futuristas, ideadas entre 1927 y 1938, «Un paesaggio udito:»

El silbido del mirlo celoso del chisporroteo del fuego termina por apagar el murmullo del agua.

10 segundos de chapoteo

1 segundo de chisporroteo

8 segundos de chapoteo

1 segundo de chisporroteo

5 segundos de chapoteo

1 segundo de chisporroteo

19 segundos de chapoteo

1 segundo de chisporroteo

25 segundos de chapoteo

1 segundo de chisporroteo

35 segundos de chapoteo

6 segundos de silbido de mirlo. (citado en Iges, 1999)

8 A finales de dicha década, y principios de los afios 20, resalta el trabajo de Marcel Duchamp al hacer uso de objetos cotidianos
como posibles detonantes de experiencias estéticas —por ejemplo en «Fountain.» (1912) De cierta forma, la estetizacion del paisaje
sonoro puede entenderse como unready-made de la Naturaleza, (Deleuze y Guattari, 1988/2004) buscando en ésta cierta
musicalidad, o bien, algunos aspectos que develen su posibilidad como objeto artistico.

9 «La pieza consiste en 6 <movimientos>: <I. Jazz der Arbeit,> <Il. Feierabend,> <Ill. Fahrt ins Freie,> <IV. Pastorale,> <V + VI.
Wiederbeginn der Arbeit,> los cuales parten de una tarde de sabado en una fabrica y la salida ésta por la noche, después un
domingo pastoral, y finalmente, la vuelta el lunes al trabajo [...] La ciudad de Berlin en si misma fue la actriz principal, evitando el
empleo de actuaciones teatrales convencionales con actores, como se acostumbraba en otras piezas de Hdérspiel de la época.
[Ruttmann] grabd todo en Tri-Ergon sound-on-film, la patente alemana que fue precursora de la sintesis de sonido y la tecnologia de



http://cvc.cervantes.es/artes/paisajes_sonoros/p_sonoros02/gil/gil_01.htm
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primeros acercamientos a la creacién con paisaje sonoro ya que, de acuerdo a Jesse Shapins:
«Ruttmann recolect6 los sonidos manejando una camioneta alrededor de Berlin con un micr6fono
escondido, deteniéndose en lugares como estaciones de tren, fabricas y calles agitadas, con tal de
capturar el ritmo de la ciudad.» (2008: 2) Inspirado por «Wochenende,» pero en 1931, Vértov crea
«Enthusiasm: Symphony of the Donbas» en la cual, en vez de musica incidental, emplea grabaciones
de paisaje sonoro.

John Cage, en 1937, cuestionara las ideas contenidas en la palabra muisica para sustituirla por el
concepto «organizacién de sonido.» (1961/1973: 3) Antes de tal resignifcacion, el mismo Cage afirma:
«Lo que escuchamos en su mayoria es ruido. Cuando lo ignoramos, nos perturba. Cuando lo
escuchamos, es fascinante.» (1961/1973: 3) Tal y como lo sugeria Russolo, Cage propone prestar la
escucha a todo lo que suene para explorar nuevas aproximaciones estéticas. Se propone esa escucha

para conciliar la division que a continuacién enuncia Schafer:

Durante dos mil afios [la musica occidental] ha estado madurando dentro de paredes. Las paredes
introdujeron una cufia entre la miusica y el paisaje sonoro. Los dos se separaron y se volvieron
independientes. La musica dentro; el pandeménium (es decir, los demonios) afuera. Pero todo lo que se

ignora regresa. (1993/2015)

Volcar la atencion hacia los sonidos del mundo circundante desembocé, poco a poco, en hallar
en éstos nuevas exploraciones de la creacién sonora. Asi, a finales de la década de los 40, en las
instalaciones de la radio francesa en Paris, Pierre Schaeffer —ingeniero y compositor— inicia sus
experimentos con la musica concreta al «abrir sus oidos a los ruidos naturales» y, en sus palabras, «dar
la espalda a la musica.» (citado en Thomas, 2007: 1) Dicha apertura fue inspirada por los trabajos de
Messiaen con el canto de la aves, (Thomas, 2007) solo que llevados a un nuevo nivel de abstraccion al

proponer la escucha reducida'® —por ejemplo, en la pieza «Etude aux chemins de fer.» (1948) Esto le

imagen en Europa. Juntd 2000 m de cinta que redujo a 250, pegando 240 segmentos individuales.» (Shapins, 2008: 2) Para crear
esta obra se empled una célula fotoeléctrica que convertia a las ondas sonoras en ondas eléctricas, y a su vez, en ondas de luz,
éstas Ultimas se grababan en la orilla de la cinta filmica antes de volver a convertirlas en ondas eléctricas y sonoras a través de la
proyeccidn; de ahi que su soporte sea filmico. (Shapins, 2008)

10 «El nombre escucha reducida se refiere a la idea de una reduccién fenomenoldgica (époché) pues, de cierta forma, consiste en
vaciar la percepcion del sonido de cualquier cosa que éste no sea <en si mismo>, con la finalidad de escuchar solo su materialidad,
su substancia, sus dimensiones perceptibles.» (Chion, 1966/2009: 31) «La escucha reducida tiene la enorme ventaja de abrir
nuestro oidos y agudizar nuestro poder de escucha [...] Los valores emocional, fisico y estético de un sonido estan vinculados no
solo a la explicacion causal que le atribuimos, sino también a sus propias cualidades en el timbre y la textura, a su vibracion propia y
personal.» (Chion, 1994/2012: 51-52)



1. Profilaxis perversion, o del desarrollo histdrico del concepto de paisaje sonoro| 24

permitio producir un cuerpo de obra a partir de grabaciones de sonidos concretos, tales como maquinas
o sonidos de la naturaleza, con tal de apreciarlos como una nueva musica, para la cual realizé un
exhaustivo trabajo de clasificacién y escucha de los sonidos, expuesto en su obra Tratado de los
objetos musicales. (1966)"

Por otro lado, John Cage desestabiliza, en 1952, al publico de la sala de conciertos con su
composicién «4'33”,» en la que establece al silencio como posibilidad creativa y permite, al emplear
solo a la duracion como valor musical, que la escucha se abra no solo a lo que sucede dentro de la sala,
sino también a lo que sucede fuera de ella. Durante el mismo afio, produce «William's Mix,» una obra
con grabaciones de paisaje sonoro, creada para un sistema multicanal de altoparlantes.

Bajo ideas similares a las de Cage, mas aquellas surgidas desde una practica artistica
interdisciplinaria, Fluxus tuvo una definicién muy abierta de lo que podria considerarse musica durante
las décadas de los 60 y los 70," pues el colectivo la escuchaba «en el silencio, en el batido de las alas
de una mariposa, o aun en el acto de pasar cerca de un arbol.» (Kelly, 2009: 122) Por ejemplo, Yoko
Ono, en «Toilette Piece,» (1971) graba el sonido que se produce al jalar la cadena de un excusado.
Dicho acto se aleja de la escucha reducida de Schaeffer para dirigir a la atencién hacia un sonido
cotidiano al que no se le suele prestar una escucha estética. Por otro lado, en 1966, Max Neuhaus
propone «Listening,» una suerte de caminata sonora disefiada para ampliar la escucha a través de
recorridos que él considera interesantes. (Rocha Iturbide, 2014)"

Por otro lado, en el GRM, Luc Ferrari suple a Pierre Henry —ambos compositores— como el mas
cercano colaborador de Schaeffer, y en 1968 crea la obra «Presque Rien No. 1 — Le lever du jour au
bord de la mer,» cuya propuesta estética va a fracturar su relacién la cual, hasta antes de dicha
composicion, consistia en un intenso vinculo de intercambio creativo. La obra en cuestion lleva «al
limite el uso del sonido de la naturaleza al no incluir ningtin sonido artificial o sofisticado,» cuyo

origen se debe al insomnio que Ferrari padece en Vela Luka, (Croacia) disfuncién del suefio que le

11 Schaeffer formé también el Groupe de Recherches Musicales (GRM, por sus siglas en francés), desde el cual impulsé una nueva
forma de componer musica a partir del uso de grabaciones contenidas en cinta electromagnética.

12 Fluxus fue un colectivo de creacion artistica que cuestiond la profesionalizacion y seriedad del arte a través de la experimentacion
radical desde lo ludico y la interdisciplina. Dicho colectivo fomentd la experimentacién sonora a través de personajes como George
Maciunas, La Monte Young, Wolf Vostell, Robert Filliou, Alison Knowles, Emmett Williams, Dick Higgins, Nam June Paik, Milan
Knizak o John Cage, por mencionar a algunos/as.

13 Una caminata sonora es una practica de uso comun para la creacion con paisaje sonoro, cuya funcién es desarrollar una escucha
mas amplia a través de caminar en silencio por diversos lugares bajo la guia, por lo regular, de un/a artista. Dicha obra de Neuhaus
después se llamé «Lecture Demonstrations.» (Neuhaus, 2015)
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permiti6 escuchar ese «silencio que poco a poco comenzaba a embellecerse.» (Warburton, 1998) A
partir de una grabacion constante del paisaje sonoro durante la madrugada, Ferrari concibié la idea de
como hay eventos sonoros que son determinados por la sociedad, los cuales después pueden emplearse
como materiales para la produccién de una obra. (Warburton, 1998)**

«Presque Rien No. 1» se incluy6 como parte del catdlogo de la serie «Avant Garde» de la
Deutsche Grammophon, (Warburton, 1998) lo cual legitima a la obra como musical: una musica creada
tan solo con sonidos del paisaje sonoro.'® La aproximacion de Ferrari, carente de intencién por teorizar
de forma sistematica al paisaje sonoro se aproxima, no obstante, al concepto de evento sonoro de
Murray Schafer. Dicho término se refiere a los aspectos referenciales del sonido, «algo que ocurre en
un cierto lugar durante un intervalo de tiempo particular —en otras palabras, hay un contexto
implicado.» (Schafer, 1977/1994: 131). Esta referencialidad fue lo que Pierre Schaeffer emple6 para
desacreditar la obra como muisica concreta.

Por otro lado, desde el punto de vista de Brian Kane, «Presque Rien No. 1» da continuidad a la
exploracion del silencio y la aleatoriedad iniciada por Cage. (2014) Ademas, la obra ofrece una especie
de orquestacion en donde cada elemento del paisaje sonoro es utilizado como un instrumento musical y
se construye una forma, cuestion evidenciada, por ejemplo, en el crescendo del sonido de las cigarras,
un pedal que emerge desde la mitad de la obra. Es, entonces, una de las primeras obras que hace un uso
estético de sonidos referenciales, pues recuérdese que la exploracion de Schaeffer pretendié una
desvinculacién entre el sonido y su referencialidad.

Antes de llegar al momento en que Schafer desarrolla sus reflexiones sobre el paisaje sonoro, ha
de sefialarse como estos sonidos también se inmiscuyeron en otras musicas. Un ejemplo es el rock:
Atom Heart Mother, (Pink Floyd, 1970) asi como en algunas canciones del «White Album.» (The
Beatles, 1968) Existe un ejemplo también en la salsa: la introduccion de la cancion «Pedro Navaja.»

(Willie Colon, 1978) En tales obras, los sonidos del paisaje sonoro se emplean como adornos que no

14 Otra obra que llama la atencion en este sentido es «Humanofonia I.» (Joaquin Orellan, 1971) Esta composicion incluye grabaciones
de llantos, personas pidiendo limosna, paisajes sonoros y poesia. Pareciera una obra precursora del uso de paisaje sonoro en el
panorama latinoamericano, mas no puede asegurarse con total certeza que sea una de las primeras en utilizar tales sonidos. Se
Invita a su escucha en <http://joaquinorellana.org/sitefiles/musica/mp3/Humanofonia1971.mp3>.

15 Luc Ferrari compuso tres obras mas bajo la idea de «Presque Rien:» «Presque Rien No. 2 — Ainsi continue la nuit dans ma téte
multiple» (1977), «Presque Rien Avec Filles» (1989) y «Presque Rien No. 4 — La remonteé du village» (1990-98). En estas obras,
Ferrari vuelve al empleo de mayores tratamientos sonoros en los materiales y, por otro lado, la nimero dos y la nimero cuatro son
colaboraciones con Brunhild Meyer-Ferrari, su esposa. De las cuatro, aquella que detond un mayor interés por la fusién entre paisaje
sonoro Yy glitch fue la numero cuatro, la cual puede escucharse en: <https://archive.org/details/OMSFerrariPresqueRienNo4>


https://archive.org/details/OM5FerrariPresqueRienNo4
http://joaquinorellana.org/sitefiles/musica/mp3/Humanofonia1971.mp3
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quedan del todo claro por qué se usan. ¢Sera que su uso se debe a que la tecnologia para hacerlo estaba
disponible, o quiz4, para dotar de cierto contexto a una cancion?'®

Después de este breve paréntesis, llega el momento de mencionar al World Soundscape Project,
(WSP, por sus siglas en inglés) cuyo desarrollo
abarco desde finales de los 60 y principios de los
70 en la Universidad Simon Fraser, (Canada)
proyecto a cargo de Schafer y un equipo de
colaboradores/as para producir un cuerpo de
investigacion sistematica sobre el paisaje sonoro.

Aunque sus preocupaciones fueron mas ecoldgicas

Figura 1: Bruce Davis, parte del WSP,
grabando con una Nagra portatil en 1974.

que estéticas, sus exploraciones produjeron una

gran cantidad de conceptos para el estudio de las
relaciones sociales desde una perspectiva aural, asi
como también meticulosas taxonomias y reflexiones en torno a prescripciones sobre el paisaje sonoro.

Términos como ecologia acustica, disefio acustico, clariaudiencia, limpieza de oidos, o
caminata sonora, fueron desarrollados a partir de la labor de dicho equipo de investigacion, todos
englobados en el libro «The Soundscape. Our sonic Environment and the Tuning of the World.» (1977)
En la Fig. 1 se aprecia una de las formas en que el WSP realizaba sus investigaciones.

Uno de los colaboradores de Schafer en el WSP, Barry Truax, —después de que en 1975 el
primero abandonara la Universidad Simon Fraser— profundizara sobre la distincién entre « Soundscape
Ecology para designar las relaciones sistematicas entre los humanos y los entornos sonoros, y
Soundscape Design, para nombrar la creacién o recreacién y modelado de estos ambientes a partir de
procesos de composicién sonora.» (Camacho, 2007/2015) El, junto con Hildegard Westerkamp,
impulsaron el uso artistico del paisaje sonoro en diversos formatos de presentacién, esto es, desde
piezas de radioarte hasta obras de concierto, o bien, desde la interaccion de dichos sonidos con

elementos textuales, hasta el uso de procesos mediante sintesis granular. (Truax, 2002)"

16 El primer contacto del autor con los sonidos grabados del paisaje sonoro fueron precisamente a través del rock, por ejemplo, un par
de canciones del album OK Computer (1997) de Radiohead, la introduccién de la cancion «If You're Feeling Sinister» (1996) de Belle
& Sebastian, o bien, algunas canciones de Café Tacuba en Revés/ Yo Soy (1999) y Re (1994). En este orden de ideas, quiza
también influy6 la escucha continua de la programacion ofrecida en la radio AM de México.

17 Elradioarte no fue un area solo impulsada por compositores/as que trabajaban con paisaje sonoros 0 musica electroacustica, sino
también por intérpretes que se volcaron hacia la creacién sonora en tanto entusiastas de las novedosas tecnologias de grabacién de
audio. Un ejemplo de esto fue Glenn Gould al producir documentales radiofdnicos, los cuales englobd bajo el titulo The Solitude
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Estas aproximaciones a la creacion sonora se desarrollan atin mas durante la década de los 80
gracias a las reflexiones de Barry Truax y Hildegard Westerkamp, quienes ya no solo muestran una
preocupacion por las posibilidades ecologicas del paisaje sonoro, sino también por la exploracion de
sus posibilidades estéticas. Tales ideas comenzaran a delimitar dos practicas distintas: por un lado, el
paisaje sonoro como concepto que produce el interés por los campos de las ciencias humanas tales
como la antropologia, la psicologia, la pedagogia, la comunicacion, entre otros y, por otro, las
orientaciones estéticas que se reconocen con el nombre de fonografia.

Asi, a finales de los 90, se gesta una discusién sobre la realidad de las grabaciones y sobre la
neutralidad de quienes graban, pues asi como «quien se dedica a la fotografia no puede escapar a la
patina del vouyerismo, tampoco [puede hacerlo] quien se dedica a la fonografia.» (Dunn citado en
Ingram, 2006: 130) El concepto de paisaje sonoro, aunque continia con sus ideales ecoldgicos con el
WSP, recibe esta critica que lo ubica ya no como una preservacion, sino como una perversion, como
una disfuncion mental.

René van Peer ira mas lejos al afirmar que las grabaciones de paisaje sonoro solo preservan una
ilusion dado que son proyecciones tecnologicas, y ademas, un aplanamiento del ambiente acustico.
Llega al limite de afirmar que «son solo sonidos que en ultima instancia son patrones de energia que se
colocan dentro de un medio de almacenaje, de forma tal, que después con ellos podemos hacer que el
cono de un altoparlante se mueva en el espacio,» y a partir de esto es que considera que las aspiraciones
de los paisajes sonoros o las fonografias a colocarse como una realidad, es una mentira. (citado en
Ingram, 2006: 131)

Este pronunciamiento se desata también en las ideas del compositor Francisco Lépez y sus
fundamentos en una légica neo-schaefferiana. Tales criticas representan un lucha por la libertad
creativa con paisajes sonoros, es decir, sin vincularlos a una concientizacion ecoldgica, y asi, retirarles
su caracter pragmatico. La embestida de Lopez se dirige primero hacia Schafer y a sus propuestas
prescriptivas sobre la reduccion del ruido como un ideal dentro de los paisaje sonoros: «<Afinar> es
[...] <silenciar,> como si lo <ruidoso> fuese una condiciéon maligna. [El] problema es que aspectos
concernientes a la comunicacion o a la salud se combinan y confunden con juicios estéticos.» (1997)

Bajo la misma idea, Lopez cuestiona a Schafer al considerarlo como una persona que aplica una

Trilogy: «The Idea of North,» (1967-68) «The Latecomers» (1968-69) y «The Quiet in the Land» (1975-76). En estos, crea una radio
contrapuntistica y un habla-cruzada [crosstalk] a partir del uso de capas sonoras que dividen, de forma intencionada, la atencién del
escucha. (Truax, 1984)
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vision desde el Norte como punto ideoldgico, es decir, como una concepcion del paisaje sonoro desde
una postura colonialista y simplista.'® Lanza, también, un cuestionamiento provocador: «;Cual seria la
critica equivalente a lo que, por ejemplo, hizo Van Gogh con los paisajes que mir6?» (Lopez, 1997)
Esta pregunta abre una invitaciéon a producir obras con paisajes sonoros y fonografias desde una
perspectiva estética libre del peso ecologico, tal y como lo hizo Ferrari con la «Presque Rien No. 1.»
¢Acaso la inclinacion hacia la estética del paisaje sonoro lo liberara de su perversion? ;Sera
menos vouyerista quien se vuelca hacia la estética que quien se aproxima a la ecologia? ; Acaso se mira
al vouyerismo como una aproximacion sexual patologizada, mirada también desde una psicologia
normalizante y coercitiva? ;No podria interpretarse a la perversion, mejor, tan solo como una version
desviada a seguir, y en tanto tal, construir con esta (con)versién un camino estético, aun ecolégico?
David Ingram afirma que «en un mundo donde muchas especies animales son violentamente
silenciadas, [...] quienes se dedican al arte de las fonografias y los paisajes sonoros, [...] rescatan tales
sonidos marginados y los traen a la atencion de los/as escuchas.» (2006: 136) Ya no el paisaje sonoro
como preservacion, sino como rescate de aquello sobre lo cual se ejerce la violencia, ya sean animales,
personas, comunidades, géneros, orientaciones sexuales y demas diferencias que coexisten en el
mundo. Siguiendo esta idea, David Michael propone una inclinacién del paisaje sonoro y la fonografia
como formas de representar «lo excluido y que, por lo tanto, escuchamos con menos frecuencia: el
desperdicio, la muerte. [...] Los resultados [de estas obras] por lo regular son feos, violentos o
terrorificos.» (2011: 209) El se inspira en la idea de la «ecologia oscura» de Timothy Morton para
estetizar a la naturaleza desde dicho lado «oscuro.» De ahi que su idea sobre los conceptos del paisaje
sonoro y la fonografia desemboquen en una invitacion al activismo mezclado con la creacion artistica,
pues asi se «hacen visibles aspectos de la ecologia que sabemos existen, pero preferimos no mirar.»
(2011: 209) Mas que hacerlos visibles habra que volverlos audibles, e incluso, también, convertirlos en

producciones estéticas, ¢serd eso posible? Es un camino que invita a recorrerse. '

18 Incluso en «4'33",» autores como Douglas Kahn interpretan un abuso del poder al silenciar al intérprete, lo cual a su vez produce el
silencio del publico. (1999) Aunque suele pensarse en la mdsica como aliada al poder (Attali, 1977/2011), parece que también el
silencio mantiene tal vinculo. Siguiendo al mismo Attali en la fabula del flautista de Hamelin, donde mediante la musica se silencia,
se desaparece, se roba a la poblacidn infantil del pueblo cuando éste no cumple el acuerdo de pago ante la misién de silenciar y
desparecer a las ratas, se produce un silencio como sefial de violencia, de la traicién. (1977/2011) El silencio como violencia, o bien,
como sanador, —desde la postura de Schafer- es un campo que merece una reflexion tedrica. Sobre dicho tema, se sugiere revisar
«The Aesthetics of Silence» (2006) de Susan Sontag: <http://opasquet.fr/dl/texts/Sontag Aesthetics of Silence 2006.pdf>

19 Otras exploraciones del paisaje sonoro se inclinan por la labor de volver audibles sonidos fuera del campo de la percepcién aural
humana. Esta inclinacién por la sonificaciony la audificacion se postulan como prometedores campos de exploraciones cuyas
intenciones son tanto ecoldgicas como estéticas. Algunos ejemplos se comentan en el tercer apartado de este capitulo.


http://opasquet.fr/dl/texts/Sontag_Aesthetics_of_Silence_2006.pdf
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Para cerrar este apartado, ha de hablarse sobre el desarrollo del concepto de paisaje sonoro en
México. De acuerdo a Lidia Camacho, tal exploracion se impuls6 desde 2004 mientras ella fungia
como titular de Radio Educacion y, con el apoyo de las emisoras alemanas Radio Berlin Brandenburgo
y Deutschland Radio, se inicié el proyecto Paisaje Sonoro de México. (2007/2015) También, en la
Fonoteca Nacional se han incorporando los objetivos de rescate y formacion del patrimonio sonoro
mexicano. Asi, «el proyecto Paisaje Sonoro de México tiene como fin el rescatar, documentar,
digitalizar y fijar para las actuales y futuras generaciones la enorme riqueza y diversidad que ofrecen
las manifestaciones sonoras de nuestro pais.» (2007/2015)% Tales esfuerzos tienen su fundamento
teodrico-practico en las propuestas del WSP, tal y como se evidencia en la obra «Michoacan: Un paisaje
sonoro,» (Jorge Reyes, 2006) sobre la cual Schafer escribe una breve opinion, legitimando asi su
adhesién a la postura prescriptiva del paisaje sonoro.*

Por otro lado, en México han emergido una considerable cantidad de artistas que trabajan con el
paisaje sonoro y la fonografia, por ejemplo, Manuel Rocha, Guillermo Davalos, Ivan Sanchez, Manrico
Montero, Ana Paula Santana, Israel Martinez, Yair Lopez, Tito Rivas, Félix Blume,” Huixtralizer,
Enrique Maraver, Miss Yenni Tails, Balam Ronan, por mencionar algunos/as.”® Mientras que en
Latinoamérica creadores/as como Sol Rezza, Christine Renaudat, Rail Minsburg, Proyecto Paisaje
Sonoro Uruguay, Laboratorio de Arte Sonoro (Chile), Fernando Godoy, Christian Spencer, entre
otros/as, también fomentan el creciente interés en tales temas.

Al realizar este breve listado, resalta la necesidad de producir una cartografia del desarrollo del

20 El proyecto que alberga diversos paisajes sonoros resguardados por la Fonoteca Nacional se puede consultar en:
<http://rva.fonotecanacional.gob.mx/redessonoras/index.htmp>
y en <http://rva.fonotecanacional.gob.mx/fonoteca_itinerante/index.htmf>.

También, dicha institucién se ha propuesto la creacién de un mapa sonoro que puede recorrerse en:
<http://www.fonotecanacional.gob.mx/index.php/escucha/mapa-sonoro-de-mexico>.

21 Durante el 2010, en México se realiz6 el IV Encuentro Iberoamericano de Paisaje Sonoro, manifestando el caracter interdisciplinario
del estudio del paisaje sonoro y la fonografia. Dicho evento fomenté el intercambio del saber sobre el campo entre Espafia, México y
Latinoamérica. Igualmente, la realizacion de las diferentes ediciones de la Bienal de Radio ha funcionado como un espacio que ha
fortalecido la difusion del tema.

22 Nacido en Francia, pero cuyo intercambio con México ya lleva mas de cinco afios. Esta cuestion es similar a la de Christine
Renaudat en Colombia.

23 Para descargar de forma gratuita los materiales de algunos de estos artistas visitar: <http://www.suplex.mx/music.html>. Por otro
lado, cabe mencionar el compendio que Manuel Rocha lturbide e Israel Martinez realizaron sobre obras de paisaje sonoro como
parte del articulo «Mdsica experimental, arte, poesia y experimentacion sonora en México,» (2010) para el libro [Ready]Media; Hacia
una arqueologia de los medios y la invencién en México, (2010) editado por Karla Jasso y Tania Aedo. Hay un dato que ha de
corroborarse sobre la produccion de la obra «Comala,» (Guillermo Davalos, ¢?) pues en un material de Israel Martinez aparece
fechada en 1998 mientras que, en el libro publicado, se le remite a 1988. Si el afio es el dltimo, se esta frente a uno/a de los/as
precursores del paisaje sonoro en México.



http://www.suplex.mx/music.html
http://www.fonotecanacional.gob.mx/index.php/escucha/mapa-sonoro-de-mexico
http://rva.fonotecanacional.gob.mx/fonoteca_itinerante/index.html
http://rva.fonotecanacional.gob.mx/redessonoras/index.html
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paisaje sonoro en México y Latinoamérica con tal de comprender las practicas que se realizan en torno
al mismo. Igualmente, es urgente promover una mayor cultura de la escritura para difundir las ideas
que se producen sobre el paisaje sonoro y la fonografia, pues es desconcertante el hallar muy pocos
escritos tanto académicos como artisticos. Afortunadamente, la labor de Manuel Rocha, Tito Rivas,
Julian Woodside, Sol Rezza y Christian Spencer,” por mencionar a algunos/as, ofrecen diversas
aproximaciones al conocimiento del tema, no obstante, el pensamiento de dichos/as autores/as gira la
mirada constantemente a Schafer, o a Europa, o a lo extranjero: una forma de mediacién intelectual. No
se entienda en lo anterior una invitacion a nacionalismos patéticos y anacrénicos, sino a una perversion,
tal y como se ha entendido parrafos arriba, a una desviacién de la mirada, de la escucha, hacia las
producciones propias, a una comunion. La presente investigacion adolece en también mirar hacia
paises ajenos constantemtene, dada la ausencia de los elementos suficientes para construir alternativas
al concepto desde México y América Latina.

Para cerrar este recuento historico, se comparte parte del saber de Alberto Julian Pérez —critico
literario— quien, al indagar en el pensamiento del filésofo argentino Rodolfo Kusch para comprender la

produccion de ensayos literarios en Argentina, arroja la siguiente reflexién:

Tanto he aprendido de los pensadores europeos y tan poco de los nuestros, quiza por eso sé tan poco de
América y lo poco que sé lo entiendo con anteojos europeos, al punto que si trato de ver con ojos
latinoamericanos, me parece que nuestros pensadores tienen una vision defectuosa. [...] Me propongo dejar
de lado esos prejuicios y asumir una nueva actitud intelectual: entender a Borges, Sabato y Piglia
valiéndome de la critica europea y norteamericana, y sumar a ésta la produccién de nuestros ensayistas:
citar a Kusch junto a Derrida y a Jameson, a Sebrelli y a Massuh junto a Judith Butler, a Perén junto a
Negri, a Maridtegui junto a Gramsci. Incorporar estas fuentes nuestras como un saber activo, util, para
enriquecer la comprensién de lo argentino y latinoamericano, aunque la mezcla provoque algunas
confusiones. Quiza esa confusion sea un fiel reflejo de la idiosincrasia de nuestra cultura heterogénea y

mestiza. (2003: 60-61)

Bajo este giro propuesto, y del cual se reconoce su probable impertinencia sobre el tema a

tratar, se invita ahora a reflexionar sobre la escucha y, para tal mision, han de volverse los oidos a las

24 Dado que los textos de Manuel Rocha ya aparecen a lo largo de esta investigacidn, a continuacion solo se comparten enlaces a los
textos de Rezza y Spencer, respectivamente, ya que el texto de Rivas serd citado en el préximo apartado:
<http://sonograma.org/num_04/articles/sonograma04_solRezza_paisajeSonoro.pdf>

<https://www.academia.edu/9805536/M%C3%BAsica_ciudad_y paisajes_sonoros_en_Chile_una_introducci%C3%B3n>



https://www.academia.edu/9805536/M%C3%BAsica_ciudad_y_paisajes_sonoros_en_Chile_una_introducci%C3%B3n
http://sonograma.org/num_04/articles/sonograma04_solRezza_paisajeSonoro.pdf
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palabras de otras tierras.

2. Triunvirato aural, o de la escucha y el paisaje sonoro

Toda escucha esta mediada. Incluso todo registro del orden de lo sensible y de lo racional lo esta
también. Como humanidad, una de las mediaciones es de orden biolégico, —el rango de frecuencias y
los limites de presion sonora que soporta el sistema auditivo, la forma de las orejas— otra psicologica, —
los estados psiquicos que modulan el cierre o la apertura a escuchar— y otra de indole sociocultural —las
condiciones que una comunidad transmite sobre qué y como deben escucharse tales o cuales sonidos.

Este apartado indaga una forma de escucha que aglutina a los tres niveles con tal de
incorporarse de forma mas suave al campo de las relaciones humanas, es decir, una escucha mediada
por las tecnologias de audio. A excepcion de la escucha «directa» con el sistema auditivo de un paisaje
sonoro, todas las demds experiencias con éste seran mediadas por un triunvirato aural: micréfonos,
software, bocinas.” Por otro lado, se propone desviar esta mediacién hacia los registros del deseo, la
sensualidad y la intimidad, con tal de pervertir al triunvirato.

Si «la légica y arquitectura de [un] instrumento [musical] condicionan los actos de escucha
detonados por él,» (Rivas, 2014) es posible aplicar lo mismo a los dispositivos tecnologicos
involucrados en la escucha del paisaje sonoro. ;Qué escucha condiciona el triunvirato aural si, de
acuerdo a McLuhan, toda tecnologia implica una amputacién de lo sensible? (1964/1996) ¢Es posible
producir una consciencia ecoldgica, tal y como lo pretende el WSP, cuando se registra con un medio
que simula continuidad, por ejemplo, la grabadora digital? Marshall McLuhan afirma que «el
<mensaje> de cualquier medio o tecnologia es el cambio de escala, ritmo o patrones que introduce en
los asuntos humanos.» (1964/1996: 30) A continuacion se intenta una exposicion y esclarecimiento de
los mensajes imbuidos en el triunvirato.

Hay que comenzar por el dispositivo de captacién sonora: el micr6fono. Cuando Edison logra
que el fonégrafo escriba y reproduzca sonido, hace un pronunciamiento sobre utilizarlo de «manera
mas privada: para conservar religiosamente las ultimas palabras de un moribundo, la voz de un muerto,

de un pariente lejano, de un amante.» (Attali, 1977/2011: 136)* Dicha funcién, sumada a los

25 Al principio de la grabacion de paisajes sonoros, por ejemplo la creacion de la«Presque Rien No. 1» y las investigaciones del WSP,
el lugar del software lo ocupaba la cinta electromagnética. Esto es, en el lugar del software hien puede colocarse el dispositivo de
almacenaje y reproduccidn sonora.

26 El fondgrafo fue patentado por Edison en 1887, sin embargo, su uso para cuestiones musicales comenzd hasta 1910 con la
grabacion de la Quinta Sinfonia en Do Menor de Beethoven. (Attali, 1977/2011)
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planteamientos de Jonathan Sterne sobre la posible relacion entre la conservacion de cadaveres
mediante procesos quimicos y la conservacion del sonido, (2003) ubican al micr6fono como uno de los
primeros acercamientos a la experiencia virtual, (Kim-Cohen, 2009) a lo aparente, a la aparicion de lo
muerto, a la resurreccion.

La funcion del micréfono como detonante de la imaginacion es notoria en como fue empleado
por Ferrari y el WSP para producir sus creaciones-investigaciones. Sin embargo, los micréfonos de la
época no fueron pensados para la preservacion del entorno, sino para la de la voz, es decir, estan
mediados para ser mas sensibles para capturar la inteligibilidad de ésta, mas no para la mayor
complejidad acustica de los sonidos ambientales. Entonces, no se capta al paisaje sonoro, sino a lo que
en éste habita de la voz humana.

Otro rasgo de la virtualidad del micréfono consiste en que no tiene la capacidad para capturar al
sonido de forma tridimensional, —aun los novedosos sistemas para captar «audio 3D,» aunque se
acercan, fallan en producir una experiencia «realista»— y solo ofrecen un aplanamiento del espacio
acustico. (Toole, 2008; Kim-Cohen, 2009) No obstante, «la <copia> es lo suficientemente similar al
<original> como para gratificar a nuestros procesos perceptuales. [...] La meta no es la imitacién, sino
la creacién de experiencias especificas en quienes escuchan.» (Toole, 2008: 7-8) La evidencia de como
se logra tal satisfaccion esta presente en Ferrari al grabar «Presque Rien No. 1,» pues comenta que
«con el maravilloso descubrimiento del estéreo, los sonidos se hacian presentes con la profundidad del
espacio, no solo dentro de los ejes izquierda-derecha.» (citado en Robindoré, 1998: 13)

Aunque Ferrari cree que él utilizo a la tecnologia, la relacion es mas bien a la inversa: la
tecnologia lo uso a él para producir la sensacion de profundidad. Esto es lo que se llama «fidelidad» del
audio, tener fe en que una tecnologia produce lo que dice producir pero, para lograrlo, utiliza las
ventajas y limitaciones biolodgicas, psicolégicas y socioculturales de sus usuarios/as. Edison ya habia
abusado de las peculiaridades del sistema perceptual humano en sus pruebas para distinguir el canto de
una persona real con respecto al emitido por su fonografo. (Byrne, 2014; Sterne, 2003) Sabia, de algun
modo, que la escucha tiene el poder de matizar al sonido con lo que se le dice que debe escuchar, o
bien, con aquello que desea escuchar.

Ademas de la fe, la escucha mediada por el micréfono posee una caracteristica de la que la no

mediada carece: escucha de forma acusmatica.?” Brian Kane sefiala esto cuando, al referirse también a

27 La situacidn acusmatica tiene su origen en cuando Pitagoras daba lecciones a su alumnado escondido por una cortina, con tal de
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«Presque Rien No. 1,» afirma que en ésta:

Hay enormes incongruencias. ;Cuando has experimentado un ambiente sonoro en el que los motores, los
insectos y el murmullo de las olas sean igualmente audibles? [...] Al micr6fono no le importa, pues se
remite a grabar lo que sea. [...] Ferrari lo deja claro al decir: «Ya sea en el estudio, en la sociedad, en la

calle, o en la intimidad, [el micr6fono] graba de la misma forma.» La légica del micréfono es fundamental

en Presque Rien, no la de concatenar tal o cual caracteristica de un objeto sonoro. (2014: 131-133)

De acuerdo a lo anterior, qué se graba —y qué se escucha— de un paisaje sonoro dependera de la
logica del micr6fono que se empleé. No sera lo mismo grabar con micréfonos cuyos patrones sean
cardioides, supercardiodes, omnidireccionales, entre otros, pues cada uno tomara la informacién que
esta condicionado a percibir. Sea el que sea, estara limitado a ser acusmatico y, por ejemplo, no podra
hacer una suerte de zoom o selectividad, tal y como lo hace el oido. Piénsese cuando un sonido llama
poderosamente la atencion en algiin entorno, y en como el sistema auditivo tiene la capacidad para
concentrarse en el primero. Tal funcién no la posee un micréfono, ni alguna grabadora digital.

En esta investigacion se utilizaron micréfonos unidireccionales con patrones cardioides,? cuya
forma de captura es «en forma de corazon.» (Davis y Jones, 1987/1990: 121)* Al respecto, Seth Kim-

Cohen arroja una reflexion sobre la relacion entre la grabacion y dicho 6rgano:

[En] el verbo «grabar» [«to record»] el prefijo re significa «otra vez.» [...] La raiz cor proviene del latin
para corazdn. [...] Grabar, entonces, es encontrar otra vez al corazén o retroceder hacia el corazén. Implica
que la grabacion captura y reproduce el corazén de su fuente. [...] Cuando recordamos algo literalmente, sin

recurrir a claves o ayudas, lo recordamos «de corazon,» como si estuviese indisolublemente dentro de

nosotros, como parte nuestra. (2009: 117)

que solo pusieran atencidn a sus palabras mas no a estimulos que entorpecieran la escucha de éstas. Bajo tal circunstancia, es
posible perder incluso la orientacién para saber de dénde proviene un sonido. De aqui mismo el nombre de lamdsica acusmatica,
experiencia que prima el uso de conjuntos de bocinas esparcidas por un espacio a oscuras, con tal de sumergirse en la escucha, por
encima de saber de dénde provienen los estimulos.

28 De acuerdo al sitio en internet de Zoom, la H2n posee un micréfono bidireccional, pero la veracidad de tal afirmacién aln se debate
en foros de internet sobre grabacion.

29 «El micréfono cardiode es mas sensible a los sonidos que provienen del eje primario, y rechaza a los sonidos de los lados y de su
parte trasera [...]. Su respuesta en frecuencia es usualmente mas bruta [rougher] que la de un micréfono omnidireccional, y son un
tanto mas sensibles a los ruidos de viento y a los poppings de la respiracion.» (Davis y Jones, 1987/1990: 121) Para el caso de los
micréfonos bidireccionales, «los sonidos entran desde la parte frontal y trasera del micréfono, mientras que rechaza los sonidos de
los lados.» (Davis y Jones, 1987/1990: 123)
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Desde el punto de escucha de la mediacion, una grabacién no reproduce al «corazon» de la
fuente, sino mas bien al de la tecnologia que la captura. Por ejemplo, si se realiza una grabacion de
paisaje sonoro sin audifonos, y a la vez se anota una descripcion de la variedad de sonidos escuchados,
para después reproducir la grabacion y contrastarla con las notas, se hallaran discrepancias. Sonidos
lejanos a los que de repente el pone atencién, por ejemplo, un silbido o el canto de un ave, el micréfono
ya no los capta, ¢;por qué? Una posibilidad es que éste necesita de cierta presion del aire sobre su
superficie para responder, y un silbido o sonido lejano, no poseen la suficiente fuerza para estimularlo.
Los sonidos con mayor fuerza, y mayor similitud a la voz, serdn captados con facilidad, pues el
dispositivo fue programado asi. Por lo tanto, no ha de olvidarse que «todas las tecnologias timpanicas
solo modelan la fisiologia de la escucha, [mas] no su psicologia.» (Kane, 2014: 132) ¢Escucha mejor el
oido que los microéfonos? No, son experiencias de escucha distintas, pero los segundos, en tanto
medios, tienen un mensaje, (McLuhan, 1964/1996) cuestion que se discutird mas adelante.*

Antes, hay que comentar algunos aspectos sobre el software, otro dispositivo o medio que
«cambia al sonido de ser un fenémeno de presion de ondas o de particulas vibrantes, a un objeto de
datos construidos con muestras estriadas [striated] y bits.» (Byrne, 2009) En la actualidad, la mayor
parte de los paisaje sonoros se capturan y almacenan en dispositivos digitales que son transductores de
las ondas sonoras en datos digitales.*" Por lo regular, se cree que las diferencias entre una grabacion y
otra reside solo en la calidad de la microfonia, pero no es asi, pues la forma en que un software procesa

y reconstruye los datos es también distinta. Esto es, no es igual como se programaron las grabadoras

30 Sé tiene consciencia de la existencia de diversos micréfonos en el mercado, cada uno de los cuales tiene diversos patrones para
captar el sonido. No obstante, parece que ninguno de ellos, hasta donde el autor sabr, tiene la capacidad de emular la parte
psicoldgica de la escucha. Una grabadora en un bullicio no grabara lo mismo que se escucha al estar ahi, por eso es que se enfatiza
el papel de micréfono como simulacién de un paisaje sonoro.

31 Desde el punto de vista de la acustica, los transductores son «dispositivos que traducen una forma de energia a otra forma de
energia.» (Davis y Jones, 1987/1990: 113) Desde la perspectiva de Deleuze y Guattari, «la transcodificacion o la transduccion es la
manera en que un medio sirve de base a otro, o, al contrario, se establece en otro, se disipa o se constituye en el otro.» (1988/2004:
320) Para esta investigacion ambas definiciones son validas, aunque la segunda ofrece acciones mas amplias para la transduccion,
especialmente lo que se refiere a los procesos de establecimiento, disipacion y constitucion, presentes en la escucha mediada del
paisaje sonoro. Ademés, ambos autores enfatizan que:

Hay un caso importante de transcodificacidn: cuando un cédigo [repeticién periddica] no se contenta con tomar o recibir componentes
codificadas de otra manera, sino que toma o recibe fragmentos de otro cddigo como tal. [Para el segundo caso], diriase que la arafia,
[para realizar su tela de arafia] tiene una mosca en la cabeza, un «motivo» de mosca, un «ritornelo» de mosca. [...] J. von Uexkiill ha
construido una admirable teoria de esas transcodificaciones: [...] la Naturaleza como musica. (1988/2004: 320-321)

La escucha mediada del paisaje sonoro produce dispositivos que tienen un «motivo» del paisaje sonoro, que a su vez son «motivos»
de la forma en que funciona la escucha humana «normal.» Algo similar a esto quedara mejor ejemplificado mas adelante, al hablar
sobre las bocinas y su relacién con la escucha.
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Zoom o las Tascam, asi como tampoco se escuchan iguales los 16-bits de definicion en Audacity que en
Pro Tools, pues cada uno fue programado por personas distintas, bajo distintos parametros de la
escucha, y el procesamiento de sefiales. ;Uno es mejor que el otro? Tal adjetivo no es el mas adecuado,
sino que es mas preciso aceptar que son distintos procesos que llevan a percepciones distintas de la
grabacion, y eso es lo que importa mds, a saber, el compartir un trozo de una escucha mediada.*

Ahora bien, el uso de software invita a relacionarse de nuevas formas con el sonido. Gracias al
uso de entornos digitales es posible repetir las grabaciones una y otra vez sin producirles pérdida de
informacion o aumento de ruido. O bien, es posible cortar y fragmentar una muestra y volverla a su
origen con tan solo ordenarlo a la computadora. También se puede copiar una enorme cantidad de veces
una muestra de audio sin estar obligados a borrar otras. Una muestra puede modificarse tantas veces
como se desee y volverla a su sonido original. En fin, el software permite realizar acciones cuyas
consecuencias son, la mayoria de las veces, —si no es que siempre— reversibles.

Aun con estas bondades, el uso de software implica varias cosas sobre la mediacion. Los/as
usuarios/as finales no tienen conocimiento claro sobre cémo es el procesamiento de sefiales, y aunque
la informacién estuviese abierta, ellos/as deberian tener cierto grado de conocimientos sobre
programacién y audio digital para comprender la informacion. También, cada software establece una
relacion de poder al permitir, o no, ciertas operaciones que se podran realizar con las grabaciones. Si
queremos expandirlas, o disminuirlas, se ha de tener un conocimiento avanzado en programacion,
siempre que el software sea libre, pues si es privativo, se debe esperar hasta que una corporacién
considere apropiado realizar modificaciones.

Entonces, dentro del software, lo que fue un evento sonoro se convierte en un objeto sonoro, en
un «espécimen de laboratorio.» (Schafer, 1977/1994: 131) De ahi que los paisajes sonoros se
conviertan en archivos sonoros, en numeros, en una especie de pacientes que mediante diversos
tratamientos son normalizados, ecualizados, limpiados, destazados, filtrados, estirados, comprimidos,
entre otras acciones cuya semejanza con el mundo de la cirugia, y la medicina, asombran.

Mas estos laboratorios que suelen ser las Digital Audio Workstations, (DAW, por sus siglas en
inglés) las estaciones de trabajo de audio digital, no solo se vinculan a la medicina sino también al

ambiente de la burocracia, la militarizacién y los negocios, pues operan, como todo software, bajo la

32 Cémparese, por ejemplo, una onda seno producida con SuperCollider, PureData, Audacity o Ableton Live. Aunque en los cuatro la
forma de audio sea la misma en un grafico, a través de una escucha atenta se perciben diferencias en la definicion del sonido. De
manera personal, se escucha con una definicion mas alta la onda producida por SuperCollider.
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«metéfora del escritorio.» (Sack, 2008: 190)* Esto se debe a que la mayor parte del desarrollo
computacional ha ocurrido dentro de dichas areas de la accién humana. Warren Sack, en especifico, se
refiere al topico de la memoria en el software, y si por algo se emplea éste para la escucha del paisaje
sonoro es debido a su gran capacidad para almacenarlo y escucharlo n veces con tal de editarlo.*

¢La escucha del paisaje sonoro tiene asi la posibilidad de convertirse en una actividad
burocratica? Es muy probable, pues basta con ir a una tienda departamental para encontrarse con los
sonidos mas «relajantes» de la Naturaleza, por ejemplo, aves, delfines, olas del mar. Sonidos que se
convirtieron en objetos sonoros de consumo masivo, sacados de contexto y esclavizados a funciones
pragmaticas. Por otro lado, muchas de las grabaciones de paisajes sonoros, entre ellas las difundidas
por la Fonoteca Nacional de México, no estan disponibles para un libre uso o descarga, sino que se han
de pedir una serie de permisos si alguien aspira a tales fines. Por otro lado, hay proyectos como Listen
to Africa,® o la libreria sonora del Yellowstone National Park en Estados Unidos de Ameérica,* en los
cuales se permite la descarga libre de los archivos, sin embargo, aunque se puede pensar que hay mayor
libertad en estos ejemplos, los archivos disponibles son mp3 de entre 160 y 192 kbps, es decir, su
calidad ha sido reducida y hay frecuencias que se han eliminado: se ha cercenado parte de la
experiencia de escucha.” (en el apartado sobre escucha del glitch, se profundiza sobre las limitaciones
que a la escucha imponen diversos formatos de audio digital)

Se escuchan, entonces, residuos del paisaje sonoro. No se tendra la experiencia de sumergirse
en sus sonidos, tal y como lo afirman los proyectos mencionados. Son producciones imbuidas por el

mensaje del software, a saber, mecanismos de control de la escucha de los que el/la usurario/a no es

33 Dicha metafora se refiere a como en el ambiente de las computadoras hay un escritorio, los datos se archivan, hay una papelera de
reciclaje, hay copias. Por otro lado, en la obra Pink Noises: Women on Electronic Music and Sound de Tara Rodgers, se «muestra
como la competencia masculina durante una batalla se mezcla con el conocimiento tecnol6gico en la musica electrénica, la cual
[Rodgers] ilustra al enunciar algunas metéforas militares en la produccién de dicha musica: <batallas de DJ's;> un productor
<dispara> una muestra con un <controlador;> <ejecuta> un <comando> de programacion; escribe <detonaciones> [<bangs>] para
enviar una sefial, o bien, intenta prevenir un <choque.> [<crash>]» (Biggs, 2012: 162)

34 El abuso de la DAW ha desembocado en un ensordecimiento por la vision. Al abrirse la posibilidad de ver la forma de audio, de ver
sus datos de intensidad sonora, de frecuencias, existen personas que en vez de tratar a los sonidos con el oido los tratan con la
vista, sometiendo su escucha ante los indicadores de tal o cual plug-in, comentando que un archivo se oye mejor que otro siempre
que tienen la informacién numérica, pues al abolirse ésta, la escucha tiene dificultades para distinguir entre una resolucién de 16, 24,
0 32-hits.

35 Disponible en el siguiente vinculo: <http://www.listentoafrica.com/audio/>

36 Disponible en el siguiente vinculo: <http://www.nps.gov/yell/learn/photosmultimedia/soundlibrary.htm>

37 El mp3, tal y como lo indica Sterne (2006), también implica formas de relacién y de escucha. Por ejemplo, apela a una escucha no
atenta al ofrecer solo fragmentos de la informacidn completa del archivo de audio. Por otro lado, ha logrado que las personas no los
perciban como archivos sino como mdsica, como sonido en si, esto es, han logrado su invisibilizacion como medio para convertirse
en su contenido. El mp3 utiliza a la percepcion humana para completarse, tal y como Edison lo hizo con sustests de tono.


http://www.nps.gov/yell/learn/photosmultimedia/soundlibrary.htm
http://www.listentoafrica.com/audio/
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consciente, tal y como tampoco lo es de la forma en que se disefio el sistema de procesamiento de
seflales del software que usa. La escucha se convierte en una produccién digital, y asi, en «un
dispositivo que produce realidad, que organiza relaciones sociales y causales en torno suyo.» (Rivas,
2014) Por lo tanto, la escucha de las producciones con software organizan tipos especificos de relacion,
por ejemplo, control, jerarquia, permisos, entre otras cuestiones que también se perciben en los
proyectos mencionados.

Se puede argumentar que el uso de software ha provocado también la libre distribucién de
contenidos, la invencién de las licencias copyleft®® y la comparticién de archivos. Estas propuestas,
efectivamente, han sido hechas desde el software libre,” desde una reaccién, una perversion, del
software privativo. Seria prematuro decir que tales propuestas libertarias podrian cambiar el mensaje
del software en tanto medio. Sin embargo, quiza el codigo computacional pueda asemejarse al caso de
la luz eléctrica, de la cual McLuhan afirma que su mensaje es «totalmente radical, omnipresente y
descentralizado» (1964/1996: 31) pues posee, de cierta forma, tales caracteristicas —de ahi que internet
hayan surgido a partir del mismo, cuya organizacion, en un principio, fue descentralizada. No obstante,
otros objetos programados con computadoras inundan al mundo cotidiano de las sociedades urbanas, y
en estos, es visible otra parte del mensaje del software: jerarquizacién, control, minimo de gastos
maximo de ganancias, reduccion del espacio publico y privado, introduccién de la militarizacion y la
vision corporativa. ;Un mensaje similar al de los micr6fonos?

Ahora bien, todo lo que con la microfonia y el software se le aplica a las grabaciones de paisaje
sonoro ha de ser difundido para que llegue a los oidos de un publico, y de esto se encargaran las
bocinas, datos digitales transformados de nueva cuenta en impulsos eléctricos sobre los conos de

altoparlantes. Este dispositivo de difusién sonora tampoco posee una historia libre de antecedentes que

38 «Para cubrir un programa con <copyleft> se debe, en primer lugar, declarar que sus derechos estan reservados (tiene copyright).
Después deben afiadirse unos términos de distribucion, los cuales son un instrumento legal que dotard a todo el mundo de los
derechos de utilizar, modificar, y redistribuir el cddigo del programa o de cualquier programa derivado del mismo, pero sélo si los
términos de distribucion no son alterados. Asi, el cédigo y las libertades se hacen legalmente inseparables. Los desarrolladores de
software privativo usan el copyright para eliminar la libertad de los usuarios; nosotros usamos los derechos de autor para garantizar
esa libertad. Es por eso que invertimos el nombre, convirtiendo los derechos de autor (copyright) en copyleft. [Nota del traductor: El
nombre es un juego de palabras en inglés para indicar que el copyleft es, de alguna manera, distinto al copyright. El término <left>
de <copyleft> significa <izquierda,> que es la direccién opuesta a la derecha, <right> (de «copyright») en inglés. El copyleft es una
forma de usar los derechos de autor en un programa. No implica abandonar los derechos de autor, ya que, si se abandonasen, el
uso del copyleft seria imposible.» (Free Software Foundation, 2015)

39 «<Software libre> es el software que respeta la libertad de los usuarios y la comunidad. A grandes rasgos, significa que los usuarios
tienen la libertad de ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modificar y mejorar el software. Es decir, el <software libre> es una cuestion
de libertad, no de precio.» (Free Software Foundation, 2015)
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buscan la dominacion. Hitler, por ejemplo, dijo: «sin el altoparlante, jamas habriamos conquistado
Alemania.» (Attali, 1977/2011: 130; Schafer, 1977/1994: 91) Uno de los principales logros de las
bocinas fue invisibilizarse para no ser percibidas como medios, sino como objetos «naturales» y
confiables del entorno. Esta invisibilizacién es lo que permite a los medios expandir el poder de su
mensaje, hasta producir los cambios necesarios en el orden social para mantener su sobrevivencia.

En 1915, Peter Jensen da los primeros pasos para amplificar la voz con altoparlantes a partir del
desarrollo de su Magnavox, el cual hacia vibrar al aire mediante una entrada de energia eléctrica.
(Devine, 2013) Por otro lado, la Western Electric afirmaba en 1922 que «se obtienen las condiciones
ideales de un equipo de amplificacion sonora cuando el publico lo ignora y tiene la impresion de que
escucha las palabras del orador directamente.» (2013: 11) Este mismo autor afirma que en los estudios
sobre el sonido se da por sentada la existencia de los altoparlantes como si fuesen algo natural, y no se
cuestiona el efecto que tiene su uso sobre la escucha.

Esta «naturalizacion» se logra gracias a que la amplificaciébn sonora surge desde una
normalizacion de la escucha, pues «los sistemas de altoparlantes se configuran en concordancia con las
capacidades y limitaciones de la escucha normativa de los sujetos. [...] Los altoparlantes y los sistemas
de sonido funcionan porque <reproducen> [play] al escucha tanto como reproducen [play] al sonido.»
(Devine, 2013: 12) Micréfono y bocina permanecen fusionados por este acto de «reproducir» al
escucha, mas que al objeto grabado, pues las bocinas también se han pensado para transmitir con mayor
precision las frecuencias inteligibles de la voz, por encima de otros sonidos.*

Las bocinas son dispositivos que han ocupado al espacio publico en México casi sin ningun
problema. Piénsese por un momento en el mayor uso que se hace de ellas. Vienen a la mente como
ayuda para expandir el campo de alcance de la voz, esto es, se les usa para promover ofertas; a este acto
Schafer lo considera una muestra de imperialismo. (1977/1994) O bien, la difusién de la musica como
sefiuelo (Quignard, 2008) para atraer a mas clientela hacia un negocio, y asi, hechizada, ensordecida,
sera objeto de manipulacion para permanecer mayor o menor tiempo en el establecimiento. En el
Metro, el uso de bocinas para vender musica pirata de diversos géneros que se promocionan con el uso
de fragmentos de canciones, ofrecen pequefias porciones del producto para producir antojo, el deseo de

comer mas; también suben personas ciegas a cantar sobre pistas sin voz mientras piden limosna. En las

40 Este predominio de lo inteligible también ocurre en el proceso de la mezcla de audio cuando se prima a la voz sobre los
instrumentos musicales, e incluso, cuando solo hay musica, se enfatiza al instrumento que lleva la melodia.
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escuelas, las bocinas establecen disciplina e inyectan los corazones de la nifiez y la juventud con
sobredosis de nacionalismo. En los lugares de trabajo se emplean para motivar a producir mas, para
hacer que las excesivas horas de trabajo pasen de forma mas amable, o bien, para enviar mensajes
represivos o de emergencias. Los servicios de comida rapida, mediante bocinas y micr6fonos, toman
una orden y la entregan casi inmediatamente. Los automoviles emplean las bocinas como un anestésico
para quien conduce, como una ilusién de un espacio donde eligen qué escuchar, siempre que otro auto
no invada, mediante el uso de un mayor poder sonoro, el espacio de transeuntes y otros/as
automovilistas. Para evadir tales guerras por el espacio sonoro, las corporaciones ofrecen audifonos,
una burbuja donde se «elige» qué escuchar, bajo el riesgo de dafar los oidos dado el alto volumen que
requieren para evadir al ambiente. Estas pequefias bocinas cada vez reproducen con mayor nitidez a
casi todo el rango de frecuencias audibles empleando, al igual que el mp3, ilusiones psicoactsticas, y
provocando una desvinculacion de nuestra escucha con lo que ocurre alrededor.

Un mundo ensordecido e intensamente mediado sin la consciencia de los cambios, tanto
favorables como desfavorables, que los medios producen, despliega al maximo el individualismo, y
quiza incluso la violencia, al desintegrar los vinculos comunitarios. En un mundo donde no se escucha,
quienes estan alrededor dejan de importar. La mayor parte de la escucha con bocinas se basa en el
formato estéreo, al cual Floyd Toole considera un sistema antisocial, pues solo una persona puede
escuchar lo que realmente se pretende que se escuche. (2008) Los proximos sistemas tridimensionales
seran atiin mas antisociales dado que su uso es a través de audifonos, o bien, si se colocan en un lugar
abierto, solo una persona, en un lugar especifico, sin moverse, podra tener la experiencia. El mensaje
antisocial del estéreo, apoyado por la difusion a través de diversos tipos de bocinas, se ha desplegado
en su totalidad en las formas de relacion de la sociedad contemporanea.

Otro ejemplo de esta antisocializacion tiene auge con la corporacion Muzak, cuyas actividades
se remontan a principios del siglo XX como programadora de musica para que los/as empleados/as de
un lugar produjeran mas. Su sitio de internet para México afirma que actualmente se ha cambiado su
nombre de Muzak a Pro Akustics Arquitectura Sensorial, eso es lo de menos si se considera su

siguiente declaracion:

¢Si tu negocio pudiera hablar, cbmo sonaria? Conduce tu marca. Fideliza a los clientes. Impulsa las ventas.

Muzak es emocion, utilizando las poderosas herramientas de la intuicién, innovacion y habilidad, creamos
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una experiencia con la musica que no solo se escucha, se siente. A lo que hacemos lo llamamos arquitectura

en audio. (Muzak, 2015)

Clientes de esta «arquitectura de audio» son Starbuck's, Palacio de Hierro, Suburbia, Holiday
Inn, entre otros. Lo que hace Muzak es seleccionar musica con distintos objetivos, desde vigorizar a un
conjunto de personas trabajando hasta producir un ambiente agradable y de easy listening, todo con el
objetivo de producir mayores ganancias monetarias en sus clientes: el sonido y la musica como
productores de obediencia, (Quignard, 2008) de explotacion, de olvido, de totalitarismo. ¢Qué
dispositivos estan involucrados en esto? El triunvirato aural.

Toda la musica que programa Muzak estd anclada a corporaciones que defienden la propiedad
intelectual de la musica desde un punto de vista corporativo, (SACM, SOMEXFON, ANDI) es decir,
estan en contra de la libre distribucion de la musica. Muzak ha impuesto su dominacion a través de las
bocinas, dado que las mismas no se perciben como un medio amenazante, asi como tampoco se les
percibe como instrumentos que estan normalizando, mediando, la escucha.*!

Barry Truax afirma que «el paisaje sonoro cotidiano se ha vuelto mas electroacustico, [...]
mientras que la composicion electroacustica contemporanea se ha vuelto mas ambientalista.» (2012:
195) En este volverse mas ambientalista, se utilizan formatos de difusién multi-canal para dar una
sensacion mas «realista» del paisaje sonoro y comunicar como se escucha un lugar. Se refuerza la idea
de las bocinas como productoras de realidad y no se evidencia su papel como medios. Se hace creer en
el increible desarrollo tecnoldgico para reproducir un paisaje, y asi, la propuesta de concientizacion
ecoldgica acaba en una multiplicacion medidtica: «[La] cultura quiere multiplicar sus medios y borrar
toda huella de la mediacion de éstos: idealmente, quiere borrar a los medios mediante el acto de
multiplicarlos.» (Bolter y Grusin citados en Menkman, 2011: 14)

La escucha del paisaje sonoro no ha logrado resistirse a esta multiplicaciéon y a la obediencia a
emplear grabadoras de mayor calidad, formatos de archivo novedosos, y asi, caer en la falacia de la
recreacion cuando, mas bien, lo que se produce es una simulacion. Un acto de escucha desde la fe y que
se vende bien como lo real, lo cotidiano, lo documentado, lo archivado, lo preservado, aunque mas bien

lo que se escuche sean sonidos embalsamados, productos de la fragmentacién, la edicion, el calculo

41 Murray Schafer consideraba a la Muzak como una entidad negativa y que producia un ensordecimiento de la poblacién. John Cage
miraba en dicha compafifa un campo de exploracion estética que deseaba transgredir con «Silent Prayer,» una pieza de silencio,
mas nunca obtuvo el permiso de dicha compafiia para hacerlo. (Kahn, 1999)
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preciso, en fin, de todo un proceso que descuartiza —desterritorializa— a los sonidos de un lugar. Y al
final, estos cadaveres, o pedazos de diversos cadaveres, reviven mediante la reproduccion y difusion
sonoras, la cual «requiere de un cierto nivel de fe en el aparato y una cierta familiaridad con aquello
que reproduce.» (Sterne citado en Toole, 2008: 7) Y asi, todo el ciclo de normalizacion e imposicién se
cierra mediante el desenfreno del triunvirato.

¢Se erige aqui una oposicién a la escucha mediada del paisaje sonoro? No, sino que mas bien se
(d)enuncian algunos aspectos con respecto a sus mecanismos de mediacion. La escucha de estas
grabaciones abre un nuevo campo para la exploracion artistica y es desde ahi que interesa a esta
investigacion, aceptando su condicion tanto de evento como de objeto mediado. ;Qué hacer entonces
con la mediacion? Dado que no es posible abolirla, habra que desviarla, exponerla.

¢Cual es el posible mensaje para la escucha desde la mediacion del paisaje sonoro? Por un lado,
ésta se volvié un asunto burocratico, una cuestion que generé leyes sobre la abolicion del ruido.
(German-Gonzalez y Santillan, 2006) No obstante, también se buscan soluciones a la polucioén sonora
«teniendo en cuenta las practicas sociales o las implicaciones culturales, y asi quedan otros modos de
escucha como el oido politico, [...] promovido por el colectivo Ultra-red, el Deep Listening de Pauline
Oliveros, la escucha como una experiencia haptica, que permite a Evelyn Glennie superar las
limitaciones de su sordera.» (Lopez Rodriguez, 2009: 311) Por otro, al ser una escucha a partir de
fendmenos de transduccién, y al transformar los sonidos de la Naturaleza en mdsica, en objetos
estéticos, abri6 el campo de lo sonoro a personas que no tenian formacién musical institucional o
formal, un ejemplo es quien escribe este documento, —dado que su formacién universitaria es en
psicologia— mas hay otros: Ana Paula Santana, Israel Martinez, Tito Rivas y Yair Lopez estudiaron
comunicacion; Sol Rezza y Félix Blume estudiaron disefio sonoro; Enrique Maraver estudié ingenieria.
Paradojicamente, la reduccion del espacio acustico del paisaje sonoro, dentro de los dispositivos
mediadores, aumento sus alcances hacia otros campos del saber, lo volvio incluyente.

Por otro lado, el hecho de que la escucha del paisaje sonoro implique a los procesos de
transduccion, ofrece un posible mensaje de esta apertura que tuvo, pues el codigo computacional puede
transformarse en cualquier otro objeto digital, de acuerdo a los deseos de un/a programador/a. También,
los procesos de transduccion en el micréfono y la bocina, cuyo ideal —en algunos casos— es la respuesta
plana en cuanto a discriminacion de frecuencias, (Davis y Jones, 1987/1990) cuestion que no han

logrado en el campo de la acustica y que, sin embargo, esparcio el ideal de una respuesta plana,
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incluyente, al permitir a una considerable cantidad de personas, muchas provenientes de otras
disciplinas, difundirse y reproducirse en el campo de la creacion sonora. Considerando la inclinacion de
dichos dispositivos por la inteligibilidad de la voz, y al dar «voz» al paisaje sonoro, también la dio a
quienes no la tenian dentro de la creacion artistica. Bajo esta idea es que se propone pervertir, desviar,
la escucha mediada del paisaje sonoro con tal de reconocer en dicha desviacién nuevos caminos que
integren a mas practicas artisticas.

Retomando a McLuhan cuando declara que «el cubismo, al rendir en dos dimensiones todo lo
de dentro, fuera, arriba, abajo, delante, detrds y todo lo demas, abandona la ilusién de la perspectiva por
una percepcion sensorial instantanea del conjunto,» (1964/1996: 34) es decir, un aplanamiento de la
ilusion de tridimensionalidad de un lienzo, es posible interpretar una desviacion de la escucha mediada
en la «Presque Rien No. 1.» Sin embargo, dado que la creacion sonora y la musica estan ancladas a la
dimension tiempo, ;como se lograria una percepcion sensorial instantanea de un conjunto sonoro?
¢Instantanea en tanto brevisimo tiempo, productora de diversos momentos, o fonografia?

Luc Ferrari pensaba en su obra electroacustica, haciendo referencia a «Presque Rien No. 1,»
como una suerte de fotografias —instantdneas— sonoras que cualquiera podria tomar durante alguna

celebracién —conmemoracién. Bajo esta idea, su finalidad como compositor era:

Proveer [...] imagenes contradictorias que se catapulten dentro de la cabeza con incluso maés libertad que si
uno las viese de verdad. Jugar con las imagenes como se juega con las palabras en la poesia. Algunas
imagenes que no tengan sentido, y otras que si, algunas imagenes fragiles y otras de las que uno no pueda

escapar. Ahi tuve la escala completa de lo abstracto a lo concreto, lo cual me permitié hacer un discurso

absurdo basado en iméagenes que eran absurdas o puestas en situaciones absurdas. (Ferrari, 1996/2009: 99)

A la par de estas ideas, Ferrari se inclina por «el misterio profundamente sensual y humano»
contenido en la voz de una mujer comprando papas, lo cual abri6 su preocupacién hacia los
sentimientos, cuestién que algunas personas dentro del campo musical hallaron «incongruente y casi
pornografica.» (citado en Robindoré, 1998: 15) José Luis Carles también refiere a la escucha del
paisaje sonoro como un fendmeno ante todo emotivo, afectivo. (2013)

Asi, ideas como vouyerismo, poesia, absurdo, misticismo, sensualidad y pornografia, inclinan a
derivar ya no en la escucha del paisaje sonoro solo como un archivo, sino también como fonografia que

despierte a la sensualidad, a la intimidad, a los afectos y a la memoria. Eric Drott usara el término
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«pop» listening de Jean-Michel Damian para proponer una forma anti-cultural de escucha, pues «para
disfrutar uno requiere tan solo la capacidad de recuperar sus recuerdos.»* (2007: 154) Este despertar de
la memoria conllevarad a un escucha a través de los afectos, una escucha afectiva. Afectiva no solo en
términos de sentimientos y emociones, sino también como un material que afecte a quienes escuchan,
asi como a los dispositivos mediadores. Jugar con éstos para excitar nuevas imaginaciones,
sensaciones, experiencias estéticas. Hacer notorio al dispositivo mediante la forma de tomar la
fonografia, usando ya no solo lo que estd permitido, —protectores contra el viento, exclusion de la voz
de quien graba, eliminacion de los sonidos de las manos que rozan al dispositivo— sino también
elementos que produzcan sonoridades menos «realistas» —latas, condones, movimientos drasticos de la
grabadora, tomas desde el piso, asociaciones en voz alta de quien graba.*’

Evidenciar al medio es desviar, afectar, su condicién como invisible, como natural dentro de la
experiencia. Imaginese reproducir fonografias a través de bocinas de «baja calidad,» o con fallas y
disfunciones. Igualmente, grabar en mp3 a menos de 128 kbps un paisaje sonoro hi-fi,* o bien,
introducir nuevos elementos texturales o ritmicos en la grabacién a partir de roces intencionales que
saturen la sefial. Que el/la paisajista hable mientras graba sin el miedo a obnubilar la inmaculada toma,
con este acto el medio sera evidenciado pues se notaran la claridad e inteligibilidad con que las
grabadoras digitales suelen captar a la voz.

Al producir estas faltas de realismo, estas faltas de respeto ante la definicién de audio cada vez
mas alta, se producira el deseo por escuchar. (Rocha Iturbide, 2014) ;Deseo como anhelo? No, sino
desde el punto de escucha apegada a la definicién de José Antonio Marina y Marisa Lépez: «Desear
significa <echar en falta un astro.> Es, ante todo, el sentimiento de ausencia.» (1999/2013: 67) Sin

embargo, es pertinente preguntar, jacaso no los medios ya producen faltas y ausencias al no captar la

42 El término «anti-cultrual» se refiere a colocarse no desde una escucha especializada o nutrida por nociones académicas, sino tan
solo por el disfrute de escuchar sin tales tipos de preconcepciones. En este sentido, la escucha se rebela contra la burocracia y el
control de la mediacién.

43 Una de las Ultimas aproximaciones a la grabacién de paisaje sonoro fue el uso de resonadores sobre los micréfonos como latas,
tazas, o condones. La grabacion de una toma de agua inundando a la grabadora dentro de un conddn se puede escuchar en:
<https://neuralxolotl.nandcamp.com/track/inmersion-immersion> También se realizaban tomas al introducir a la grabadora en huecos
de arboles o postes de luz, lamentablemente, esas grabaciones se perdieron por un glitth a una memoria SD —del cual se habla en
el siguiente capitulo— y no se realizaron de nueva cuenta dado que en dicha época, a principios de esta investigacién, no se tenia
clara la idea de desviar la mediacidn, sino que mas bien se hicieron por lo interesante que la escucha del paisaje sonoro se tornaba
a través de tales resonadores o lugares.

44 De acuerdo a Schafer, el paisaje hi-fi se refiere a uno donde las capas sonoras son distinguibles y se perciben distintos planos de
sonido, esto es, cada sonido se escucha a su distancia apropiada. El paisaje lo-fi, por el contrario, implica lugares donde el nivel de
polucién sonora es tal, que los sonidos ya no pueden distinguirse en planos sino como una masa sonora saturada. (1977/1994)


https://neuralxolotl.bandcamp.com/track/inmersion-immersion
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totalidad de un paisaje sonoro, y asi, se conforman ya como maquinas productoras de deseos? En
efecto, mas quienes esparcen cierta clase de fonografias, al menos quienes lo hacen desde aparatos
burocraticos, —e incluso algunos/as artistas— pugnan por colocarlos como realidad, deteniendo toda
produccion del deseo en tanto debe mantenerse apegado al mundo.

¢Se pugna entonces por la desaparicion de los medios? De ninguna forma, no es posible que
desaparezcan, mas bien se declara su exageracion, que se visibilicen para producir una relacion mas
consciente con los mismos, y asi, utilizarlos como material para la expansion de la escucha.® Dicha
expansion se producird, quizd, al enfatizar sus deficiencias, sus diversas formas de afectarnos, de
«pulsarnos» y «ritmarnos,» (Deleuze y Guattari, 1998/2004) de tocarnos.

La escucha «como tacto a distancia,» (Schafer, 1977/1994: 11) en tanto «la membrana basilar
es, desde el punto de vista de la evolucion biologica, jun trozo de tejido epitelial (piel) con una
sensibilidad tactil tremendamente magnificada!,» (Roederer, 2008: 41) y asi, sumada a la mediacién
puede producir un intermedio, musicalizacioén productora de memoria, de imagenes, de sensaciones, de
dafectos. Desde una «tactilidad, [...] sentido integral, [poner] en relacién a todos los demas» (McLuhan y
Fiore, 1968/1985: 47) hasta producir una musica que nos toque, que ponga «a los cuerpos en
movimiento [...]. Respirar con mayor profundidad, apretar las mandibulas, percutir con los dedos,
llorar.» (Fleischer, 2009) Mas no solo que sea el cuerpo aquello que se mueva, sino también la
memoria, los deseos.

Biologia y cultura intermediadas y moduladas a su vez por lo afectivo en tanto experiencia
psicoldgica, es decir, otro triunvirato de afectaciones entre lo biolégico-psicolégico-social. Hildegard

Westerkamp ofrece una reflexion sobre la mediacion afectiva:

¢Coémo crees que influye a tu escucha el que estés
nerviosa
0 impaciente
feliz

cansada

animada

45 Barry Truax ya ha explorado esta forma de convertir a los sonidos del paisaje sonoro en objetos sonoros que se colocan en algin
punto intermedio entre lo natural y lo sintético, a los cuales agrupa bajo el concepto de paisajes sonoros virtuales, cuyo proceso
fundamental consiste en la aplicacién de la convolucion. (2012) Dicha practica sera descrita, con mayor detalle, en el siguiente
apartado de este capitulo.
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cuando estas contenta
cuando te sientes desesperanzada
relajada
derrotada
inspirada
preocupada
ansiosa
cuando quieres criticar
cuando nada te satisface
cuando estas enojada
cuando estas enamorada
te sientes generosa
esperanzada
calida
desesperada
cuando sientes amor por la vida
cuando estas a la defensiva
competitiva

cuando estas triste

o cuando te sientes llena de energia? (1995)

Hasta aqui se han revisado algunos aspectos de la mediacién de la escucha enfocada a los
dispositivos tecnoldgicos que suelen usarse para la captura, edicién y difusion de las grabaciones del
paisaje sonoro, — microfonos, software, bocinas, respectivamente. Después de un intento por visibilizar
los posibles mensajes de tales medios, se invita a una exposicion y desviacion de estos a partir de su
uso de formas perversas con tal de evocar experiencias estéticas ain mas diversas, y hacer a un lado las
elucubraciones sobre el realismo y la fidelidad del audio digital. Para lograrlo, éste ha de ser mediado
por los deseos y las fantasias de un/a creador/a que provenga de cualquier campo del saber, siempre
que esté dispuesto a abrir su escucha a los sonidos del paisaje sonoro para tratarlos dadas sus
posibilidades musicales, mnémicas, afectivas, documentales, politicas o estéticas. Asi, el acto
fonogrdfico no es una mentira como lo sefiala René van Peer sino, mas bien, una fantasia detonada por

los deseos y las memorias de quien realiza las tomas: una fonopornografia vouyerista sentimental.
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Muchas veces la persona amada es s6lo un estimulo para todo el amor dormido
que se ha ido acumulando desde hace tiempo en el corazén del amante.

CarsoN McCuLLERS («LA BALADA DEL CAFE TRISTE»)

Con el surgimiento de los dispositivos portatiles de grabacion, el paisaje sonoro inicio su travesia hacia
el campo de la creacion artistica. Iniciada de forma interdisciplinaria, pues tanto cineastas, poetas y
compositores/as musicales, asi como personas dedicadas a la radio, a la ingenieria y al disefio sonoro,
han recorrido su exploracion estética, actualmente la creacion con paisajes sonoro extiende sus alcances
a artistas visuales, programadores/as computacionales, estudiosos/as de la comunicacion, activistas y
personas dedicadas a la antropologia, la educacion, la psicologia y un variado conjunto de diversas
areas del saber. Ya sean presentadas en formato exclusivamente sonoro, o bien, en posturas
interdisciplinarias —e intermediales— como el videoarte, el arte sonoro, —radioarte, instalacion sonora,
poesia sonora, entre otras aproximaciones— la instalacion, el arte-accion, las artes digitales e
interactivas, —net-art, cartografias sonoras, recorridos virtuales via internet— el paisaje sonoro se hace
cada vez mas presente dentro del campo de la creacion artistica.

En esta investigacion se exploraron algunas de las modalidades anteriores con la finalidad de
expandir la practica artistica personal. Asi, este apartado expone los fundamentos teéricos que guiaron
el trabajo con el paisaje sonoro y la fonografia, partiendo de los fundamentos de compositores/as del
WSP, mas las propuestas de creadores/as contemporaneos que contindan tal linaje. Por ultimo, se
intenta explicar la creacién con paisaje sonoro y fonografias desde algunas ideas de Deleuze y Guattari.

Barry Truax afirma que el primer momento de la creacién con paisaje sonora ha de remitir al
desarrollo de la escucha a través de la caminata sonora. (2012) Por encima de recorrer un lugar con la
intencion de grabarlo, la primera ha de ser escucharlo sin la distraccion de operar algtin dispositivo
tecnoldgico. Esta practica debe realizarse en varias ocasiones y «con las menos preconcepciones
posibles, es decir, desde una postura fenomenolégica.» (Truax, 2012: 196)* Por otro lado, Hildegard
Westerkamp extiende la idea al definirla como «exponer nuestros oidos a cualquier sonido que nos
circunde, sin importar donde estemos.» (1974/2007) Por lo tanto, podemos estar en casa, esperando en

un consultorio médico, haciendo las compras en el mercado, en alguna estacion de autobuses o el

46 No se entienda a la fenomenologia como en el caso de laescucha reducida de Pierre Schaeffer, sino mas bien desde la propuesta
de Maurice Merleau-Ponty, esto es, elaborar descripciones del mundo sin enfocarnos en las causas o el andlisis, sino mas bien
desde un estar en el mundo con toda su facticidad presente y experiencial.
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aeropuerto, en un banco, o en cualquier lugar, siempre y cuando demos «prioridad a nuestros oidos,»
(1974/2007) —tal y como la propuesta de Russolo desde 1913.

Siguiendo la idea de escuchar fenomenolégicamente, Westerkamp recomienda la renuncia a
ignorar ciertos sonidos que consideremos intensos o insignificantes, pues dicha informacién entrara de
todas formas a nuestros cerebros y sera procesada, y ademas, si escuchamos asi «desensibilizamos
nuestras facultades aurales al expulsar sonidos y no permitir a nuestros oidos ejercitar su funcion
natural.» (1974/2007) Aunque ella no explica cudl es la «funcion natural» de los oidos, si afirma que la
caminata sonora ha de ser una exposicion analitica cuyo proposito ha de volver consciente a quien
escucha acerca de la composicion ambiental ante la que se encuentra. (1974/2007) Para lograr esto, se
comienza recorriendo areas pequefias, solos/as o acompafados/as, con tal de «remover las barreras
iniciales de la escucha,» (1974/2007) para involucrarse y fascinarse con la exploracion aural.

Se ha de contradecir a una postura analitica para proponer una descriptiva, una suerte no de
entender a la caminata sonora solo como la busqueda de sonidos «interesantes» o de las caracteristicas
de un paisaje sonoro,* sino mas bien, para entender al entorno sonoro «como una enorme Composicion
musical revelandose a nuestro alrededor incesantemente. [De la cual] somos simultineamente su
publico, sus performers y sus compositores.» (Schafer, 1977/1994: 205) Lo anterior remite a la idea de
Schafer por la escucha y comprension de los eventos sonoros por encima de los objetos sonoros.
Durante esta investigacion, se escucharon y leyeron diversas entrevistas con creadores/as de paisaje
sonoro en donde era reiterativa la idea de buscar sonidos «interesantes» dada su morfologia, textura o
peculiaridades acusticas: hallar «especimenes» para el laboratorio que recibe el nombre de estudio de
audio. Dicha btisqueda esta anclada a la propuesta neo-schaefferiana de Francisco Lépez,* por encima

de las propuestas de Schafer para comprender al paisaje sonoro como una composiciéon musical.

47 Schafer establece un andlisis del paisaje sonoro en funcién de descubrir ciertos sonidos: claves [keynotes], sefiales [signals] y
marcas -0 emblemas—- sonoras [soundmarks]. Las primeras son los sonidos de un paisaje que se crean dada su geografia y clima,
por ejemplo, el agua, el viento, los bosques, los aviones, las aves, los insectos y los animales; son, de cierta forma, el fondo del
paisaje sonoro y pueden remitir a contenidos arquetipicos. Las segundas se refieren a sonidos que se encuentran en el primer plano
y que se escuchan a consciencia porque se constituyen como dispositivos de alarmas acusticas —las sirenas de ambulancias o
patrullas—, organizadas bajo tal codificacion que envian mensajes de considerable complejidad a quienes puedan interpretarlos. Por
Ultimo, las marcas sonoras se derivan del concepto de monumento o lugar emblematico, y asi, se refieren a sonidos de la
comunidad que son Unicos o que poseen cualidades que los vuelven dignos de atencion por parte de la misma; una vez que se
descubre una marca sonora, merece ser protegida, dado que hace Unica la vida actstica de una comunidad. (1977/1994: 9-10)

48 En palabras de Tito Rivas: «Francisco Ldpez, [...] ha influido de cierta forma en algunos artistas locales. Es interesante porque el
soundscape de Ldpez (por llamarlo <un estilo> que otros han multiplicado) consiste en realizar grabaciones de campo muy
minuciosas que al final se utilizan en el contexto de performances sonoros en los que el material pasa por un arduo proceso de
mutacién y transformacidn, al grado de que no es posible reconocer el origen <natural> de las grabaciones.» (REGISTROMX, 2012)
Ideas similares son expuestas por Yair Lopez en su tesis «Paisaje sonoro del Malecén de Puerto Vallarta.» (2009)



3. Fonopornografia vouyerista sentimental, o de la creacion con paisaje sonoro | 48

Ahora bien, otra de las finalidades de la caminata sonora es la limpieza de oidos, la cual sucede
«debido a una poderosa experiencia de escucha que nunca se olvidara, [pues] una vez que los oidos se
han limpiado, deselectrizado [unplugged], abierto, es imposible volver a cerrarlos.» (Westerkamp,
2011: 9) La imposibilidad de cerrar los oidos después de una «poderosa experiencia de escucha» es
debatible en tanto se acepte que, como humanidad, no se puede eliminar por completo la dualidad
bueno-malo. Simon Frith dice que «escuchamos con base en quiénes somos y en lo que musicalmente
sabemos y esperamos, y asi, respondemos de acuerdo a como y donde y por qué estamos escuchando.»
(2004: 24) Entonces, la limpieza de oidos ocurre bajo paradigmas y preconcepciones de aquello que
«vale-la-pena-escuchar,» —sonidos «interesantes»— y no bajo un ideal de aceptacién de todo lo que
suena. Una de las pocas personas en quien se ha percibido tal actitud de estar abierto a todo sonido, al
menos a través de sus escritos, es John Cage. Por otro lado, ha de recordarse que la mediacion de la
escucha no es solo a través de dispositivos tecnolégicos para la grabacion, sino que también la psique,
la biologia y la cultura fungen como mediadores, muchas veces ain mas invisibles que los medios.

Ahora bien, la caminata sonora ya opera como una forma de composicién, de creacion, del
paisaje sonoro, la cual permanece de forma intermedia entre la btisqueda de eventos y objetos sonoros.
Cada persona —y ser viviente— producira con su andar la imagen sonora del espacio que recorra. Sin
embargo, los sonidos evocan a otros sonidos. La practica de la caminata sonora despertara al pasado y
al futuro mediados por el presente, —«pasado, presente y futuro son como las cuentas de un collar
engarzado por el deseo» (Freud, 1907/2015)— y asi, sera una actividad también mnémica, en tanto «lo
memorable es aquello que puede ser sofiado sobre un lugar.» (Certeau, 1988/2015: 109) Suefios y
deseos mezclados en el acto de componer mediante el andar y la escucha de un paisaje sonoro siempre
imaginario, ideal.

A partir de estas imaginaciones es que el/la creador/a configura las grabaciones a realizar:
cudles micréfonos, bajo qué configuraciones, dénde los pondra dentro del paisaje, qué formato de
audio empleard, entre otros factores. Westerkamp advierte otras variables que mediardn la grabacion:
«Las experiencias de escucha al grabar, asi como lo que sucede en ese momento de nuestra vida, [...]
siempre figuran de alguna manera en el proceso compositivo.» (2002: 53) Si esto es cierto, entonces la
creacion de paisaje sonoro es también un trozo —quiza incluso un vestigio— de la vida interior de un/a
creador/a, de su intimidad, un espejo sonoro de los afectos sobre el que él/ella, probablemente, espera

que quien esta a la escucha se refleje.
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Una vez que se recolectan los materiales grabados, se procede al proceso de creacion dentro del
estudio o, mas bien dicho, dentro de alguna DAW, u otro software para el procesamiento de audio
digital. En palabras de Rocha Iturbide: «El paisaje sonoro contiene el mayor numero de elementos
disimiles, no existen reglas mas que las que nosotros creamos para encontrar sentidos estéticos
sonoros.» (2013: 179) Bajo dicha postura, se propone la vuelta a las practicas de Fluxus en tanto juego
y desfachatez dentro del arte. Si se pueden inventar las reglas, entonces la creacién con paisajes
sonoros y fonografias ha de seguir tan solo el camino, el trazo, de los deseos: jugar con los sonidos
«como se juega con las palabras en la poesia.» (Ferrari, 1996/2009)

No obstante, los/as herederos/as del WSP se han dado a la tarea de delimitar qué es y qué no es
una composiciéon —creacion— con paisajes sonoros, es decir, de poner sobre la mesa algunas reglas del
juego. Estas se produjeron a partir de las practicas que se han desarrollado dentro de la Universidad
Simon Fraser y aqui se retoman como guia para orientar el manejo de las grabaciones.

Para Westerkamp «una composicién con paisaje sonoro siempre esta enraizada en topicos del
ambiente sonoro. Nunca es abstracta. Los sonidos ambientales grabados son sus <instrumentos,> y
éstos pueden escucharse tanto sin procesar como procesados.» (1999/2005) Ella cita a Truax, quien
establece que «el proposito del compositor con paisajes sonoros es mejorar la consciencia de los
escuchas sobre el sonido ambiental.» (199/2005) El objetivo de la composicién es en cierta medida
estético, mas se inclina también por pretensiones de activismo ecolégico.

Para el mismo Truax, en «la composicion con paisaje sonoro, [...] el sonido <usa> al
compositor, y en ultima instancia al escucha, en tanto evoca en cada uno una riqueza de imagenes y
asociaciones dificiles de verbalizar.» (1995: 9) El propone lo anterior como oposicién al uso que hacen
otros/as artistas con el sonido sampleado, —DJ's, compositores/as de miusica electroactistica— pues
afirma que no construyen dicha relacién intima y mnémica con el sonido, sino que lo utilizan de forma
efectista y afectiva, inclindndose por una mercantilizacién de la produccién sonora.

Hay algo que aqui no es claro. Si quien realiza paisajes sonoros también se basa en muestras de
audio —samples— para afectar la memoria de quien escucha mediante diversos efectos de audio, y
ademas, tales composiciones suelen ubicarse desde una logica ajena a la libre comparticion, a menos
que se pida un permiso explicito para siquiera escuchar el material, — por ejemplo, en el sitio del WSP
se requiere escribir un correo electronico a Truax para que autorice la escucha de las grabaciones— ;en

dénde esta exactamente la diferencia con el DJ? ;No podria considerarse a quien compone con paisajes
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sonoros una suerte de DJ que no produce un baile visible, sino uno invisible dentro de la memoria? Es
mas, no serian ambas figuras productoras de memorias, de deseos? Incluso, Truax afirma que «en la
composicion con paisaje sonoro es el sonido en si mismo lo que media la relacion del
compositor/escucha con el contexto social y ambiental.» (1995: 9) Tal argumento es insostenible si se
considera lo que hasta ahora se ha expuesto sobre algunos fenémenos de mediacion de la escucha. Asi,

se opta por la definicion que ofrece Westerkamp:

Con la tecnologia disponible, una multitud de posibilidades sonoras se abren. [...] Las grabaciones pueden
organizarse, yuxtaponerse, mezclarse y alterarse de todas las formas posibles. Con estas posibilidades, se
puede crear un lugar completamente nuevo a partir de los materiales de una locacioén. [...] Podemos elegir
apegarnos a la realidad, enfatizarla, hacerla una caricatura, poética, aguda, suave, desagradable. Somos
libres de «decir» lo que queramos sobre un lugar para descubrir una perspectiva o aproximacién
especificas. Nos podemos oponer al status quo, podemos hablar con nuestra propia voz que de otra forma
quizé jamas seria escuchada, pero también podemos mistificar, alienar, o extrafiar a quienes nos escuchen.
Sea lo que sea que hagamos, nuestras decisiones siempre estaran influidas por nuestras experiencias y

bagajes culturales, sociales y politicos, por nuestra edad y género, nuestros gustos musicales, nuestras

experiencias pasadas con varios paisajes sonoros, asi como por nuestra situacion actual de vida. (2002: 55)

Esta afirmacion enfatiza la materialidad de la produccion con paisaje sonoro, a saber, la de una
intermediacion entre los deseos de los/as creadores/as y las posibilidades tecnolégicas que se emplean
con la finalidad de inventar un mensaje ya sea normalizado o desviado —(per)verso, (di)vertido/
(di)verso, delirante. ¢ En qué sentidos se ha dirigido dicha practica?

La Tabla 1 expone la taxonomia hecha por Barry Truax (2002, 2012) sobre la composicion con
paisajes sonoros. Los enfoques macrocompositivos se centran en establecer a las obras dentro del
continuo encontrado-abstracto/«abstraido» [«abstracted»], esto es, si la composicién estara mas
anclada al uso de paisajes sonoros con alto apego a su grabacion original, —«Paisaje sonoro del
Malecéon de Puerto Vallarta» (Yair Lopez, 2009)- o bien, si las grabaciones seran transformadas
mediante algin tipo de tratamiento sonoro, por ejemplo, time stretching, pitch shifting, entre otros

—«Ciudades disueltas.» (Raul Minsburg, 2014)
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Enfoque Subcategoria

Sonido
encontrado

Descripcién

Uso de sonidos tal y como se graban o con ligeros tratamientos de
ecualizacién. Debe comunicar la sensacién del lugar grabado y no
convertirse en un collage.

Sonido
«abstraido»
[«abstracted»]

MACROCOMPOSITIVOS

Material organizado de acuerdo a patrones o propiedades sonoras, aunque
hayan sido modificadas con tratamientos mas alla de la ecualizacién. No
obstante, en algiin momento debe mostrar su fuente original.

Sonido
abstracto

Material organizado de acuerdo a relaciones arbitrarias, basadas en
cualquier criterio o patr6n para transmitir su mensaje.

Perspectiva
espacial fija

Enfatiza al flujo temporal, o bien, a una serie discreta de perspectivas fijas
para crear la sensacion de un viaje gracias a diversas transiciones sonoras,
naturales o montadas. El uso de componentes narrativos pueden mejorar
la sensacion de viaje.

Perspectiva
espacial en
movimiento

ESTRUCTURALES

Enfatiza al flujo espacio-tiempo, interconectado a través del movimiento
de la perspectiva. Dicho movimiento lo produce con el manejo de la
vibracién, el gesto o el patrén, y a través del cambio a largo plazo. Crea
movimientos ilusorios entre quien escucha y el espacio sonoro.

Perspectiva
espacial
variable

Enfatiza un flujo espacio-tiempo discontinuo, aprovechandose de la
esquizofonia para inventar formas de organizar y presentar el material,
con tal de crear un paisaje sonoro imaginario y complejo.

Sonificacion/
Audificacion

Mapeo del «mundo real» en términos sonoros, ya sea transformados en
ondas sonoras reales (audificacién) o en pardmetros para controlar algiin
dispositivo (sonificacién). Este rubro engloba también a las esculturas
sonoras activadas por datos o fuerzas del «mundo real».

Fonografia

ACTUALES

Mapeo del «mundo real» en forma de grabaciones de audio no
manipuladas mas alla de la ecualizacién, mezcla o limitadores. Dado que
el acto de grabar no es neutral ni objetivo, arroja algunos dilemas éticos
concernientes al manejo de estos datos.

Virtualidad

A través del uso de diversos tratamientos sonoros de la tradicion
electroacustica, asi como empleando difusién sonora multicanal, se crean
espacios imaginarios e hiper-reales para producir un paisaje sonoro
realista, pero por completo sintético.

Tabla 1: Enfoques para la composicion con paisajes sonoros
de acuerdo a Barry Truax. (2002, 2012)

En la postura abstracta/«abstraida,» se recomienda que en algin momento la composicién

exponga al sonido fuente con tal de indicar al escucha sobre su encuentro con una composicién con

paisajes sonoros. La diferencia entre abstracto y «abstraido» radica en que, la primera, se refiere a que

la «sintaxis» de una obra se establece en criterios arbitrarios que solo el/la compositor/a conoce y bajo

los cuales organiza el material, cuya orientacién suele obedecer a fines conceptuales o de cualquier otra

indole —«Zocaloop,» (Jorge Reyes + Lidia Camacho, 2002) «The Minutes.» (Israel Martinez, 2013)

Truax afirma que «en una sintaxis abstraida, similar a la apoyada por compositores acusmaticos, son las
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propiedas del sonido y los patrones sonoros lo que se utiliza para determinar cémo se organizan [estos
dentro de la obra]» (2002) —«Beneath the Forest Floor,» (Hildegard Westerkamp, 1992) «Casi nada»
(Manuel Rocha, 2012) «El hechizo.» (Bryan Holmes, 2012)

Los enfoques estructurales ubican a la composicion dadas las alteraciones en su movimiento
temporal o espacial. La perspectiva espacial fija se refiere a los cambios que ocurren en la grabacion a
partir de su dimensién temporal, esto es, la «mano» del/la creador/a solo es perceptible en tanto
organiza diversas grabaciones que decidi6 dejar tal y como se grabaron con la finalidad de organizarlas
para producir una narrativa. Para potenciar el mensaje de la obra, el/la compositor/a puede emplear
algtn tipo de claves, ya sean otros sonidos o textos, que indiquen el cambio de una grabacién a otra
—«Island,» (Barry Truax, 2000) «Cada puerta: un accidente,» (Ana Paula Santana, 2011) «Giii la
(Waigu6 lao).» (Erick Ruiz + Ana Paula Santana, 2015) La perspectiva espacial variable juega con la
dimension tiempo, asi como también con el espacio a través de la transformacion espectromorfolégica,
el paneo, o el uso de desvanecimientos —«Kit's Beach Soundwalk,» (Hildegard Westerkamp, 1989)
«Aves en el Parque Metropolitano.» (Elizabeth Saldafia, 2011) Su empleo apela a la sensacion de viajes
simbdlicos que se anidan en sonidos arquetipicos, los cuales son transformados de forma espectral para
despertar tales significados —«Fauna invisible.» (Tito Rivas + Yair Lopez, 2012). La perspectiva
variable emplea a las ya mencionadas, solo que produciendo una discontinuidad tanto en el espacio
como en el tiempo, valiéndose de la capacidad que tiene la escucha humana para responder a
situaciones esquizofénicas.” Asi, la estructura del material se transforma de acuerdo a procesos
apegados a la intuicién y a bisquedas de orden conceptual —«Animas.» (Tito Rivas, 2012)

L a sonificacion/audificacion se refieren al uso de datos aplicados al sonido. Por un lado, es
posible audificar datos cientificos para tener una mejor interpretacién de éstos y llegar a nuevas
conclusiones sobre un fenémeno, o bien, para tomar decisiones sobre el mismo —por ejemplo, la
actividad sismica o la actividad de los mares. En este rubro entra «Out of Range,» (Jana Winderen,
2014) «una obra sonora basada en el ultrasonido y la ecolocacion utilizada por murciélagos, delfines y
otras criaturas que operan mas alla del rango de escucha humana —<viendo> con el sonido, o quiza
<escuchando> objetos.» (2012+) Por otro, la sonificacion se refiere a cuando «un conjunto datos

cientificos se mapean en forma de sonidos (y esporadicamente en visualizaciones) con el proposito de

49 «El prefijo griego schizo significa escindido, separado; y phone es el griego para voz. Esquizofonia se refiere a la escisién entre un
sonido original y su transmision o reproduccion electroacusticas.» (Schafer, 1977/1994: 90)
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comunicar datos al publico,» (Truax, 2012: 195) o bien, a una comunidad cientifica que desea
aproximarse de formas alternativas a la representacién visual para evaluar un problema —indices de
pobreza, movimientos economicos, actividad eléctrica cerebral, entre otros.

Una de las referencias de Truax a esta aproximacion estético-tecnocientifica es el trabajo de
Andrea Polli —artista multimedia—, quien en su obra «Heat and the Heartbeat of the City,» (2004) en
colaboracion con Cynthia Rosenzweig, David Rind y Richard Goldberg, —cuerpo cientifico de la
NASA- Morgan Barnard —artista visual- y Kurt Ralske, —artista multimedia— produjeron una obra en
que los datos del calentamiento global modifican la amplitud y el filtraje de un sonido para volver
audibles las temperaturas que se viviran durante el lapso de 1990 al 2080 en Nueva York. Por otro lado,
en México, el trabajo de Leslie Garcia implica el uso de diversas sonificaciones, por ejemplo en
«Pulsu(m) Plantae,» (2010) o en sus recientes exploraciones con la actividad de bacterias. Sin embargo,
el trabajo difiere con el de Polli dado que en las obras de Garcia, hasta donde el autor sabe, no se hacen
audibles datos de investigaciones cientificas a un publico, sino que son btisquedas orientadas al cruce
de arte, ciencia y tecnologia.

La fonografia se entiende como ya se ha descrito durante este capitulo. Este campo también se
ha inclinado por sus implicaciones cientificas, por ejemplo, desde la bioacustica,* —el album Sisal,
(Manrico Montero, 2015) «Sonic Blue» (Angélica Castelld6 + Heike Vester, 2015)— periodisticas
—«;Esos fueron petardos?,» (Tito Rivas, 2015) «Temacapulin» (Israel y Diego Martinez + Javier
Audirac + Paulina Ascencio + Nelly Carrillo + Alejandro Gallo, 2013)— o para la comprension de las
interacciones sociales y politicas dentro de un lugar —«Warscape Sonata,» (Viax, 2010), «Mixquic | Ex
Convento San Andrés,» (Enrique Maraver + Ivonne Navas, 2013), «Warscape Sudaca.» (Sonema +
dyne.org + Christine Renaudat, 2014) Todas estas buisquedas trascienden la mera busqueda estética
para, mediante sus aportaciones, beneficiar a diversas areas del saber humano.

Por ultimo, la virtualidad —de cierta forma la continuacion del sonido «abstraido»— se divide en

tres posturas. Primero, se halla el procesar grabaciones de paisaje sonoro mediante convolucién®' para

50 «La Bioacustica es una rama de la ciencia relacionada con diferentes disciplinas cientificas que investiga la produccién y recepcion
de sonidos hioldgicos, [...] los mecanismos de transferencia de la informacion biolégica por vinculos acusticos y su propagacion en
medios elasticos. La bioaclstica analiza también los drganos de la audicién asi como el aparato de fonacién y los procesos
fisioldgicos y neurofisioldgicos a través de los cuales los sonidos o sefiales actsticas son producidos, recibidos y [...] procesados»
(Laboratori d'Aplicacions Bioacustiques, 2015)

51 «La convolucién se utiliza tradicionalmente para colocar a una grabacién seca dentro de un espacio reverberante, al convolverla con
la respuesta al impulso de dicho espacio. (Roads, 1996) El proceso simula la forma en que, cada reflexion en un espacio cerrado,
colorea al sonido original al agregarle todas las demas reflexiones para crear un campo reverberante. La teoria detrds de la técnica
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obtener sonidos que permanezcan en el intermedio entre lo real y lo sintético —«Chalice Well.» (Barry
Truax, 2009) En segundo lugar, las técnicas de sintesis para imitar los sonidos del paisaje sonoro a
través, por ejemplo, del modelado fisico o la sintesis por andlisis, entran en esta categoria —«Selva
sintética.» (Jorge Alba, 2012) Por ultimo, la simulacion de paisaje sonoro envolventes mediante la
difusion multicanal de sonidos «abstraidos,» con tal de evocar a los sonidos del mundo «real» para
generar una nueva relacién entre quienes escuchan y el paisaje sonoro. De nueva cuenta, aparece el
impetu por borrar al medio e intentar simular la experiencia del mundo a través de diversos dispositivos
tecnolégicos que obedecen de nueva cuenta al triunvirato aural >

Ahora bien, similar a la clasificacion de Barry Truax se encuentra la de Claude Schryer, quien
postula seis lineas de creacion muy parecidas a las del primero. (citado en Buck, 2013) También, José
Iges enumera tres lineas en la creacion con paisajes sonoros, (1999) las cuales ya han sido
contempladas en el desarrollo de la Tabla 1. Es claro, entonces, que el panorama creativo con paisajes
sonoros es vasto y que fluye en multiples direcciones que se intersectan, que chocan, que se relacionan.
Las posibilidades de su produccion avanzan cada vez mas hacia las integraciones contemporaneas entre
arte, ciencia y tecnologia, lo cual producira nuevas intermediaciones que invitaran a nuevas formas de
escuchar, y por lo tanto, de crear.

Una vez que las grabaciones son organizadas de acuerdo a cualquier criterio que desee el/la
creador/a, resta la cuestién de la difusién pensada para la obra. Esta se extiende desde los formatos que
se basan en tecnologias obsoletas, hasta los sistemas de tltima generacién. La difusién sonora es
importante en la produccion de una experiencia de escucha, pues no es lo mismo escuchar una obra en
altoparlantes con una amplia respuesta en frecuencia a hacerlo en otras cuya configuracion es menos

fina. Asimismo, resta la decision de los tipos de licencia bajo lo que se dara el trabajo, o bien, en cuéles

se describe como una multiplicacion de los espectros en el dominio de la frecuencia, de tal forma que las frecuencias mas fuertes,
tanto de la fuente como del impulso, permanecen con la misma fuerza en la salida mientras que, las frecuencias débiles de cada
espectro, se vuelven ain mas débiles. Sin embargo, es la combinacion de la coloracidn de la frecuencia con el caracter temporal del
impulso, lo que resulta en el realismo del sonido como si estuviese colocado en el espacio acustico real.» (Truax, 2012; 197) La idea
de realidad aparece de nuevo, aunque sea evidente que lo digital media la conformacidn de tales objetos convolucionados.

52 Quiz& sea pertinente considerar a las experiencias como mapas y recorridos sonoros otra forma de trabajo con la virtualidad, pues
éstas se encuentran albergadas en la internet.

53 Una de las clasificaciones y taxonomias mds completas del GRM y su relacion con los sonidos de la Naturaleza se pueden revisar
en el articulo: Thomas, J-C. (2007). Nature and the GRM. Organised Sound, 12 (3), 259-265. También, Jonathan Gilmurray ofrece
una amplia gama de posibilidades creativas con paisaje sonoro en el S|gwente vmculo

i\ d d

Composing_with_the_Sounds_of_the_Natural_World>
Las propuestas que él hace no fueron exploradas en esta investigacion, sin embargo, se comparten para que quien revise este
documento tenga mas fuentes para el desarrollo de su creatividad con paisajes sonoros.
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sitios de internet, o fisicos, se expondra el trabajo. Cada seleccion es un medio, y en tanto tal, arroja un
mensaje que también ha de considerarse en la obra, pues forma parte indisoluble de ella. ;Sera valida
esta afirmacion? Los medios tienen mensajes en tanto totalidad, pero también como particularidad, esto
es, no es el mismo mensaje el distribuir una obra mediante sitios de musica libre, —fundados en las
ideas del software libre— a hacerlo en sitios que bloquean la posibilidad de descarga, o bien, que
ofrecen servicios de streaming en mp3 de 128 kbps. Aunque el medio en si es software, tiene la
posibilidad de poseer un mensaje menos cerrado. ;O sera quiza que parte del mensaje del software es la
apertura, pero las corporaciones tienden a cerrarlo?

Una vez que la obra se ha almacenado, distribuido o difundido, resta que alguien la escuche.
Con eso culminara el ciclo de la obra, a menos que se plantee desde la postura de comparticién y
copyleft o bajo ciertas licencias de Creative Commons,>* bajos las cuales la obra puede seguir
remezclandose y crecreandose. Al respecto de la escucha por alguien que no es el/la compositor/a,
Hildegard Westerkamp (2002) y Barry Truax (1995) comentan que la finalidad de las obras con
grabaciones de paisajes sonoros y fonografias, es producir un puente de comunicaciéon con quien las
escucha, un despertar de memorias, asociaciones, afectos, o bien, deseos por cuidar el entorno sonoro.
Si se logra lo anterior, a partir de cierta facilitacion que dé la obra para lograrlo, —coherencia en la
organizacion del material— entonces ésta habra cumplido su cometido.

Otra practica de composicién que se propone, fuera de las ideas del WSP, es la propuesta de
«grabar a la deriva» de Wade Matthews, una practica ya explorada por Luc Ferrari, y la cual también ha

puesto en marcha Tito Rivas:

Para grabar a la deriva, uno puede comenzar en un sitio que promete tener sonidos interesantes, activando el
dispositivo de grabacion y cifiéndose los cascos a los oidos para bloquear, en buena parte, el sonido directo.
De esta manera, podréa escuchar especificamente lo que entra por los micréfonos. A partir de ese momento,

sera esa escucha la que guie el desplazamiento. Es en este sentido que la realizacién de una grabacion de

campo se convierte en improvisacion. (2012: 105)

54 «Creative Commons es una organizacion sin fines de lucro que permite el intercambio y uso de la creatividad y el conocimiento a
través de herramientas legales gratuitos. Nuestras licencias de derechos de autor ademas de faciles de utilizar, de manera gratuita
proporcionan una manera sencilla y estandarizada para dar el permiso para compartir y utilizar su trabajo creativo en condiciones de
tu eleccion. Las licencias CC permiten cambiar facilmente los plazos del copyright del incumplimiento de <todos los derechos
reservados> a <algunos derechos reservados.> Las licencias Creative Commons no son una alternativa al copyright. Trabajan junto
a los derechos de autor y le permiten modificar los términos de los derechos de autor que mejor se adapte a sus necesidades.»
(Creative Commons, 2015)
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Dicha practica, en esta investigacion, se llevd a cabo con y sin audifonos. Se concibi6, entonces,
al paisaje sonoro como esa composicién musical de la que habla Schafer, pues la escucha consideraba a
cada elemento del paisaje una especie de instrumento que entraba por un momento y después salia.
Piénsese en un ensamble de improvisacion que se despliega ante los oidos, provocando profundas
experiencias estéticas. Cuando alguna de estas obras se percibe sin audifonos, no es posible grabarlas
porque hacen uso tanto de la psicologia como de la fisiologia de la escucha, y los dispositivos solo
pueden reproducir a la dltima.

Como producto de esta practica se recuperan dos fonografias de objeto encontrado: «Parque de
la 25» y «Nuestro suefio.»>> Ambas se hicieron sin audifonos para eliminar a uno de los mediadores con
tal de que al reproducir la grabacién en bocinas, el evento sonoro fuese sorprendente. Las grabaciones
de hicieron con la Zoom H1 pues, dado su pequefio tamafio, ésta no suele ser percibida por las personas
y permite grabar de forma menos evidente.

En «Parque de la 25» es el sonido de los columpios lo que da coherencia a la composicién, una
especie de walking bass sobre el que ocurren toda suerte de melodias: cantos de aves, voces de
mujeres, hombres y nifios/as, campanas, ladridos, automdviles, juegos mecanicos, un carrito de
supermercado. En ciertos momentos, pareciera que todo se comunic6 para dar paso un sonido al otro,
sin director/a musical: un gran ensamble de jazz. Era una tarde en un parque anclado a muchos
recuerdos infantiles, y en ese instante, hubo una comunion. No habia terror, no habia obediencia, solo
un conjunto de sonar en confianza sin saberlo y, sin que sus participantes fuesen conscientes de su
musicalidad, son6 una posibilidad del mundo como musica.

«Nuestro suefio» debe su nombre a que el motivo que lo guia es dicha cancion del Grupo Niche.
La grabadora sobre las naranjas de un puesto ambulante de jugos, y nuevamente sin audifonos, capté el
suceso de los sonidos. El exprimidor, el anuncio de una fiesta en la colonia, automéviles, risas, cortado
de frutas, aves, didlogos, una motocicleta, un hojalatero trabajando. Se requiere de la primera persona
para el siguiente dato: mi hermano solia escuchar mucha salsa, con ella lo recuerdo, la salsa como
médium para saber de quienes han muerto. Vuelve lo impersonal. Las interacciones sociales comulgan
en torno al timbre, la textura, el ritmo, dirigidos por la imperceptible voluntad del Cosmos.

¢Ritornelos? ¢ Protolieds?

55 Disponibles en: <https://neuralxolotl.bandcamp.com/track/parque-de-la-25-park-at-the-25th> y
<https://neuralxolotl.bandcamp.com/track/nuestro-sue-o-our-dream>.
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En ambas, el paisaje se hizo-sonoro, lo posey6 la musica, cuyo proposito es «hacer sonoro, en
lugar de reproducir lo sonoro.» (Deleuze y Guattari, 1998/2004: 350) Ni la composicién con paisaje
sonoro, ni la fonografia son una reproduccién de lo sonoro, sino una reduccion, una intermedia entre la
produccion y la reproduccién: son un crear al mundo desde el sonido, desde la musica que se escabulle
en ellas. La fotografia se hizo fonografia, ¢el lightscape se hizo soundscape? —de acuerdo a Tim Ingold
la pregunta carece de sentido. (2007/2015) Fono-porno-grafia admirada, —sonido-prostituido-escrito—
se ha de considerar al autor entre la multitud incansable de afectados/as voyeurs sentimentales.

¢Realmente el paisaje se hace-sonoro o, mas bien, al escucharlo el cuerpo esta en-sonado,
[ensounded] asi como al respirar, el cuerpo, esta en-vientado? [enwinded] (Ingold, 2007/2015) Se
podria decir que el paisaje se en-cuerpa para que el cuerpo, en-paisajado, lo en-suene —eso se lee tan
apegado al kantiano giro copernicano. Con grabadoras, y demas mediadores en mano, en orejas, se le
pone «firma» al paisaje sonoro, se levanta «un mojén,» se hace «una marca.» (1998/2004: 322) Marca
sonora, firma invisible, —-Duchamp firma un urinal- y con esa firma vino «el estilo;» mas el papel
fundamental no solo corresponde a el/la artista que firma o a su estilo, sino también al medio que
ordend al caos, a la medidtica trinidad artesanal: micr6fono-software-bocina, pues toda composicién
con paisaje sonoro o fonografia es también obra de un medio, de sus limites y permisos. ¢Sera que tales
medios son aun mas artesanales que el/la artista, y de ahi que logren invisibilizarse? «Ser un artesano,
[...] es la tinica manera [...] de salir de los medios.» (1998/2004: 348) ¢Qué es un artesano/a? ¢Sera «un
nifio en la oscuridad, presa del miedo, [que] se tranquiliza canturreando?» (1998/2004: 318) ;Schafer
como presa del panico de la polucién sonora, mas calmado al hacer canturrear al paisaje sonoro y asi
crear un mundo al canturrear? Entonces, ¢la musica tiene al agua dentro de ella, un «motivo» de agua,
un «ritornelo» de agua, o mas bien, el agua tiene a la musica dentro de ella, un «motivo» de musica, un
«ritornelo» de musica? (1998/2004: 321)

La creacion con paisaje sonoro y fonografias intentan, actualmente, combatir a la despoblacion,
uno de los ideales de Schafer y el WSP. Un antecedente de dichos ideales ya habia sido lanzado por
Ferrari en 1970 a través de «Charles Amirkhanian y Richard Friedman, [quienes] iniciaron un
programa de radio llamado Proyecto Oido Mundial [World Ear Project], en el cual invitaban a la
audiencia a enviar sus [...] <fotografias de naturaleza electroactstica.>» (Drott, 2007: 163) A diferencia
de las propuestas ecoactsticas de Schafer y compaifiia, el postulado de Ferrari se orienta hacia la

formacién de una comunidad, de un pueblo, a partir del fomento de la creatividad artistica.
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Bajo esta perspectiva, las exploraciones actuales del paisaje sonoro y la fonografia también se
han orientado hacia la co-creacién y la colaboracién, mediante propuestas que integren a la comunidad
como creadora a partir del trabajo fonogrdfico.”® Aunadas a las propuestas de John Levack Drever
(2002) y Ozgun Eylul Iscen, (2014) configuran a la creacién desde un punto de vista relacional. Sin
embargo, estas obras se basan en el empleo de mas medios, en una mayor inmersion en su uso, ¢eso
tendra el poder de cambiar su mensaje? ;Tendra el poder de acercarse al lugar de la artesania? «<Las
armas en si no son ni buenas ni malas; es la forma en que se utilizan lo que determina su valor.> Es
decir, si las balas alcanzan a la persona correcta, entonces las armas son buenas.» (McLuhan,
1964/1996: 33) ¢Podra el triunvirato aural aliviar la «falta de pueblo,» (Deleuze y Guattari, 1998/2004:
349) o reducir la inherente burocracia del software, o producir un mayor nimero de artesanos/as?

McLuhan afirma, al referirse a como las ondas sonoras se visibilizan cuando un avién se
dispone a atravesar la barrera del sonido, que «la repentina visibilidad del sonido en el momento en que
éste termina es un ejemplo de aquella gran pauta del ser que revela nuevas y opuestas formas justo en
el momento en que alcanza la ctspide de su desempefio.» (1964/1996: 33) Dicha posible revelacion se

explora en el siguiente capitulo.

56 Experiencias como «Touring Exhibition of Sound Environments,» (Gregg Wagstaff, 2000) «Your Favourite London Sounds,» (Peter
Cusack, 2001) «escoitar.org,» (Escoitar, 2006) «Tangamanga,» (Ivdn Sanchez, 2007) «UrbanRemix,» (Jason Freeman + Carl
DiSalvo + Michael Nitsche, 2009) o «Escuchatorio.» (2015) Este fue un esfuerzo colaborativo impulsado por Juanpablo Avendafio,
Félix Blume, Diego Aguirre, Mely Avila, Mirna Castro, Luis Silva, Esteban Azuela, Brenda Hernandez, Marcel Miranda, Rafael
Olivarria, Marcela Flores Méndez, Nadia Baram, Sofia Ortega, Mdnica Nepote, Eric Flores, Mardonio Carballo, Salvador Chavez e
Israel Martinez. El proyecto también fue apoyado por diversos medios de comunicacion tanto nacionales como internacionales, para
conocerlos, visitar: <http://escuchatorio.net/>.


http://escuchatorio.net/

Capitulo II.

Glitch, o del remedio

En 1980 fue lanzado Pac-Man, el cual se pensaba como un videojuego infinito. Para 1983, Billy
Mitchell demostr6 que no lo era al llegar al nivel 256. En éste, la inica opcién era que el personaje
muriera, —se suicidara— pues el laberinto no podia completarse debido a limites en la programacion.
Quienes crearon el juego supusieron que nadie podria llegar a tal nivel dada la creciente dificultad de
cada uno de estos. No tomaron en cuenta que quienes lo jugaban podian desmenuzar la forma en que
los fantasmas se movian, o bien, colegir cémo avanzar mas y
___________ - . mas hasta el limite de lo programado.' El nivel 256, también
: : : - llamado KillScreen, (PantallaAsesinato) —o Split Screen (Pantalla

Escindida)— es tipico en otros videojuegos de 8-bits, y en todos

incluye la muerte del héroe, pues son niveles que no se pueden
completar. (ver Fig. 2)
Con la llegada de los videojuegos en 16-bit, los KillScreen

AR - At ya no se producian, pues estos tenian un final determinado, y

ademas, la capacidad de informacion era mayor. No obstante, en

Street Fighter II: The World Warrior, (1991) principalmente con

Guile, se producian algunos errores, generados por la saturacion

Figura 2: KillScreen en aé—an - de informacion con los movimientos del personaje. La nifiez y la
juventud en las «magquinitas,» —lugares ubicados dentro de farmacias o tiendas, que funcionaban como
centros de socializacion, borrados paulatinamente por el acceso a consolas caseras de videojuegos—
tales errores eran conocidos como «la estatua» o «trabar la maquina.» Quien conocia el secreto de
como lograrlos, estaba investido por un manto de poder sobre lo maquinal, una suerte de encantador y
conocedor de los misterios para detener el funcionamiento de la maquinaria, cuyas habilidades le

prodigaban la admiracién de quienes asistian de forma asidua a tales lugares.

1 Para conocer mas sobre por qué ocurren estos errores, se recomienda visitar: <http://errors.wikia.com/wiki/Kill_screen>, en donde se
explica con mayor detalle el problema de la programacién. Para saber mas sobre lo que sucede especificamente en Pac-Man,
visitar: <http://pacmanmuseum.com/history/pacman-splitscreen.php>
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Mientras que en Pac-Man al llegar al limite de su funcionamiento se evidenciaba parte de su
«naturaleza» como un objeto producido por cédigo computacional, —tal y como lo sefialaba McLuhan
al final del capitulo anterior— en Street Fighter II se manifestaba que la programacién del juego no
toleraba cierta sobrecarga de informacién en uno de los personajes, produciendo que se detuviera el
funcionamiento, y asi no solo moria el héroe, sino todo el mundo que éste habitaba: la maquina llegaba
a un nivel donde ya no podia continuar y debia reiniciarse. El descubrimiento de estos errores eran
muchas veces producto de la serendipitia, o bien, de relatos orales por parte de quienes hacian uso de
los dispositivos sin tener, la mayoria de las veces, conocimientos sobre lenguajes de programacion o
sobre el funcionamiento del entorno digital.

Ahora bien, por el lado musical, en 1991, la banda irlandesa My Bloody Valentine lanz6 el
album Loveless. Densas capas de guitarras eléctricas desafinadas, o que al menos parece que se
desafinan, junto a baterias casi siempre al fondo, y voces en bajo volumen y por muchos momentos
ininteligibles, ofrecen una experiencia de escucha desconcertante y que produce sensaciones de
extrafieza. Un laberinto sonoro donde ululantes guitarras, voces incomprensibles, baterias absorbidas y
borradas por la distorsién, melodias que aparecen y desaparecen en ese mar saturado, parecieran que
estan a punto de descomponerse, de morir. El album da la sensacién de estar «mal» mezclado, e incluso
nos podemos aventurar a intentar arreglarlo mediante la ecualizacidn, pero no hay manera, el album
suena «mal» intencionalmente. Es poco probable que las canciones sonaran realmente asi en el estudio
de grabacion, es decir, se evidenci6 la ficcién que logra una post-produccién discografica.?

A lo largo de la década de los 90, una diversidad de artistas lanzan obras de muisica electronica
que desafian a la escucha debido a sus métodos de produccién sonora. El surgimiento de las disqueras
Mille Plateaux, (1993) Editions Mego (1996) o Tigerbeat6 (2000), mas el lanzamiento de las
producciones Systemisch, (Oval, 1994) Vulvaland, (Mouse on Mars, 1994) Vakio, (Pan Sonic, 1995)
Richard D. James Album, (Aphex Twin, 1996) Feed Me Weird Things, (Squarepusher, 1996) +/-, (Ryoji
Ikeda, 1996) Elevator 2, (Curd Duca, 1999) por mencionar algunos, pusieron sobre los oidos nuevas
sonoridades de dificil determinacion sobre el origen de los materiales empleados para su creacién.
Sonidos que remitian a CD's trabados, ritmos cortados, saturacion excesiva, o que empleaban

frecuencias ya bien inaudibles o muy cercanas a tal umbral. Al reproducir esos CD's, sonaban como si

2 Es curiosa la forma en que el dlbum estd organizado, es decir, la primera y la dltima cancién —«Only Shallow» y «Soon,»
respectivamente— son menos drasticas en el uso de capas de guitarras o el borrado de los instrumentos, quizd solo la voz
permanece un tanto ininteligible, mas los demas instrumentos estan mezclados de forma «adecuada.»
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algo estuviese fallando, mas no era asi, eso que sonaba defectuoso, funcionaba adecuadamente: eran un
posible soundtrack para el KillScreen o para «la estatua.» En dicha época, internet ya operaba como un
medio de distribucion musical, asi como de acceso a un saber avanzado sobre audio digital, o bien, a
herramientas de software que al bajarlas y no conocer como funcionaban adecuadamente, se sometian a
la experimentacion de alguien no formado por la academia, y de ahi que surgieran sonidos provenientes
de la sorpresa o lo inesperado.

Para Hugh S. Manon y Daniel Temkin: «EI naciente artista glitch es seducido por un encuentro
casual: testifica, quizd por vez primera, la falla momentidnea en un texto digitalmente
recodificado/transcodificado [transcoded]. Percibe al error como provocativo, extrafio y hermoso.»
(2011) Quienes glitchean son personas que se encuentran con las fallas de programaciéon de forma
inesperada y sorpresiva por la exploracion de software sin un amplio conocimiento, o bien, debido al
deseo por superar la dificultades o retos que impone un videojuego, e incluso, se puede pensar en un
encuentro con los defectos en la transcodificacion cuando la transmision de datos es lenta o se desfasa.

Bajo este ambiente de exploracion sonora es que Kim Cascone lanza, en el afio 2000, el articulo
«The Aesthetics of Failure: <Post-Digital> Tendencies in Contemporary Computer Music,»* donde
rastrea las influencias de la musica académica sobre las producciones ya mencionadas, asi como
también dirige la mirada de ésta hacia movimientos musicales que, con el uso de las herramientas
desarrollada por la misma, creaban nuevas composiciones musicales con sonidos que, al menos a él, le
parecen mas «interesantes.» Bajo el concepto de «estéticas de la falla,» Cascone agrupa a la musica que
emplea como materiales brutos «a los glitch, los bug, los errores de aplicacion, los crashes del sistema,
el clipping, el aliasing, la distorsion, el ruido de cuantizacion, e incluso al ruido de fondo de las tarjetas
de sonido de las computadoras.» (2000: 13)

Hasta aqui, se han expuesto ciertos fenomenos en la creacion sonora que apelan a lo que suena
«mal» o que, mas bien, trastoca los habitos de escucha y, por lo tanto, desconcierta. A estas expresiones
se les agrupa bajo el concepto de glitch, pero, ¢qué es eso? Su etimologia proviene de una voz del yidis,
glitsh, la cual se refiere a un «lugar resbaladizo,» y al término glitshn, que se refiere a «deslizarse.» La

palabra glitch fue empleada por primera vez durante un viaje espacial, en 1962, para referirse a la

3 La palabra post-digital, de acuerdo a lan Andrews, se refiere al alejamiento de la idea de transparencia, pues ya no implica la
transmision perfecta de las ideas de un/a compositor/a, sino mas hien la exploracién y aceptacion de los flujos y artefactos
inherentes a las tecnologias digitales, mediante «la puesta en marcha de procesos para llegar a lo imprevisible, y asi, utilizar de
forma estética lo que normalmente se consideraria como deficiencias y errores en los procesos digitales.» (2013: 1)
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descripcion de problemas; en el campo de la ingenieria electrénica se refiere a un pico o cambio de
voltaje en una corriente eléctrica, (Moradi, 2004; Prior, 2008; Menkman, 2009; Sundén, 2015) o bien, a
«una repentina y efimera irregularidad en su comportamiento.» (Manon y Temkin, 2011) El glitch es un
desliz subito en la tecnologia digital que provoca un comportamiento irregular y descontrolado.

Aun con la ansiedad que un glitch conlleva, —recuérdese cuando una computadora se pasma, un
documento abre con caracteres ininteligibles, o una cancién se queda trabada sin que se pueda regresar
a su reproduccion «normal»— éste invita «a escuchar las funciones y disfunciones tecnolégicas como
musica.» (Bates, 2004: 221) No es que éstas se escuchen directamente como tales, sino como
materiales potenciales para la composicion sonora o musical. Cuando se escuchan estas obras, no suele
esperarse que el reproductor se trabe y se deba reiniciar la computadora, sino que se escuche «como si»
algo no funcionara bien en tanto todo el sistema de reproduccién si lo haga. Tales simulaciones ofrecen
el panorama de como un medio tiene el poder de incluso reproducir los sonidos de sus disfunciones, de
remediarlos. Lo anterior es visible en un concierto de glitch, durante el cual no suele esperarse que la
computadora que usa el/la artista deje de funcionar y, si eso sucediera, se le mirara intentar, mediante
todos los medios posibles, restablecer el funcionamiento de sus dispositivos y no, como en el caso de
Pac-Man, resignarse ante la muerte inminente, —o invitacién al suicidio— que el glitch ofrece.

Se esta entonces frente a una paradoja que, a lo largo de este capitulo, se indagara primero a
través de la exposicion de una posible historia del fendmeno del glitch en el campo artistico. Después
se intentara la comprension de su escucha, —fendmeno poco explorado en la mayor parte de los textos

revisados— y por ultimo, se compartiran algunas directrices para adentrarse en sus procesos creativos.

1. TransgresiPop, o del desarrollo historico del glitch
jiio
Aiaiaaiiiioia
Vicente Huiboero («ALTAZOR®)

En su obra «Habla,» (2008) Cristina Lucas destroza, a martillazos, una reproduccién exacta del
«Moisés» (Miguel Angel, 1513-15) para continuar la labor que el artista ya habia comenzado al darle
un martillazo en la rodilla, y exigirle que hablara como desahogo a su ira. (Garcia Barba, 2013) La
impresién de Miguel Angel ante el realismo de su obra le lleva a desear que ésta hablara, y frustrado al
darse cuenta que era solo una simulacién lo que cre6, —programo— la lastima.

Lo anterior, ya sea que esté basado en hechos «reales» o solo en lo anecdético, manifiesta una
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de las tendencias artisticas que se llevara a cabo a mitades del siglo XX, a saber, la destrucciéon como
forma de creacién. No se establece a Miguel Angel como precursor de la inclinacién a lo destructivo en
el arte, sino mas bien se le toma como ejemplo para sefialar cémo su insatisfaccién por lo que simulo,
provoca el evidenciar una parte del mensaje del medio que emple6 para producir la escultura: el
martillo, el cincel, como herramientas que implican un trabajo solitario.

A la vez, ese martillazo dej6 a la vista parte del fondo la escultura, un fondo que quiza no habia
sido tratado tan cuidadosamente como la superficie. En este sentido, se deja clara la materialidad, se
pone un ojo momentaneo sobre aquello que no se habia visto. Cascone declara que fue precisamente tal
«cambio en el foco de atencion, de la figura al fondo (por ejemplo, del retrato a la pintura paisajistica,
lo que ayudo a expandir las fronteras de la percepcion.» (2000: 13) De ahi que «los datos escondidos en
nuestro <punto ciego> perceptual contiene mundos esperando a ser explorados, si elegimos mover
nuestra atencion hacia alla.» (2000: 13-14)

Nuevamente, entre los precursores de estos giros en el foco de atencion se encuentran Luigi
Russolo y John Cage, mientras que, por otro lado, Iman Moradi asume dicho giro perceptual en artistas
como Georges Pierre Seurat, Pablo Picasso, Georges Braque, Juan Gris y Piet Mondrian. (2004)
Cascone propone a las «White Paintings,» (Robert Rauschenberg, 1951) —admiradas por Cage y que,
de acuerdo a Cascone, inspiraron la composicion de «4'33”»— como obras de particular interés para el
glitch, pues «combinaban el azar, la no-intencién y el <minimalismo,> [revelando] un <cambiante
juego de luz y sombra, asi como la presencia de polvo.>» (Cascone, 2000: 14) Quedaba expuesto uno
de los medios de la pintura, el lienzo, junto con las variables que lo afectaban.

El uso de la presencia de polvo como detonante para un cambio en el foco de atencion, se halla
en Pierre Schaeffer cuando colocé en una tornamesa un disco usado y rayado de Edith Piaf, el cual
comenzd a saltar de forma incontrolable y, en vez de quitarlo, prefiri6 variar la velocidad de
reproduccion hasta crear una «extrafia expresion musical con reminiscencias al collage surrealista.»
(Sangild, 2004: 199) En esta inclinaciéon por intervenir con elementos externos a los dispositivos
también esta el trabajo de John Cage y su piano preparado,* cuya inspiracion radica en el trabajo de
Henry Cowell y que surgio, tal y como los sonidos glitch, a partir de la curiosidad por expandir el uso

de una herramienta sonora. (Cage, 1972/2015)

4 La exploracion de Cage consistia en la introduccién de diversos objetos entre las cuerdas del piano para obtener nuevos sonidos.
Dicha labor implica una ardua labor de escucha y de ingenio sobre cdmo colocar los objetos para lograr las sonoridades deseadas.
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En la década de los 60, Fluxus crea obras con una orientacion destructiva y que, al mismo
tiempo, evidencian al material de algunos medios. Por ejemplo, la «Piano Piece No. 13 (For Nam June
Paik),» (George Maciunas, 1962) involucra la accion de encajar clavos en un piano, mientras que en
«One for Violin Solo,» (Nam June Paik, 1962) se levanta e impacta un violin sobre una mesa, o bien,
«Magnet TV,» (Paik, 1965) donde un iman altera el campo electromagnético de la pantalla de
television, y asi, produce las formas que permanecian ocultas en el dispositivo. El también creé «Zen
for Film,» (1962-64) «la proyeccion de una cinta filmica vacia que muestra el movimiento de particulas
de polvo y rayaduras.» (Puig, 2010) Fluxus se apropi6 de los dispositivos, «los destrozo, los golpe6 con
martillos y hurgé con sierras dentro de ellos. Los instrumentos [musicales y tecnolégicos] fueron
empleados hasta el punto de quiebre y [su] completa destrucciéon.» (Kelly, 2009: 122)

Toda esta creatividad desde la destruccion también fue explorada por Cage con su «Cartridge
Music» (1960) al intervenir las pastillas de los reproductores de LP's con diversos objetos, o bien, por
Milan Knizak con su «Destroyed Music,» (1963-79) LP's cortados que después unia con pegamento
para reproducirlos —¢remix? (Stuart, 2003; Kelly, 2009) En el cine, Stan Brakhage «pintaba y rayaba
sobre el celuloide de la pelicula,» (Briz, 2015) ademas de construir obras contra la narrativa y la
representacion, por ejemplo, «Mothlight.» (1963)> Por otro lado, Jean Tinguely, en 1968, cre6 «una
<maquina> [que] se autodestruye: Homage a New York.» (Rocha Iturbide, 2013: 110)

Ahora bien, a la par y al margen de las vanguardias artisticas y de ruptura producidas desde las
universidades y desde las instituciones artisticas formales, surgio el circuitbending de Reed Ghazala.® A
partir de él, «otros artistas exploraron las cualidades sonoras del ruido electrénico al modificar pedales
de efecto para guitarra y juguetes electronicos infantiles, al utilizar de formas inesperadas equipos ya

existentes, y al construir nuevos instrumentos a partir de desechos electrénicos.» (Manon y Temkin,

5 «Podemos recordar el film Le Retour a la Raison de Man Ray del afio 1923, realizado con rayografias, reflejos y solarizaciones,
considerado por Birgit Hein como uno de los primeros trabajos realizados sobre la cinta celuloide. Ya entre los afios 20 y 40, Len
Lye, Oskar Fischinger y Norman McLaren seran también claros antecedentes de este enfoque de la imagen en movimiento, en el
que se aprovecha del error y sus derivaciones, con grandes dosis de experimentacién mediante materiales diversos aplicados sobre
el celuloide. [...] Este tipo de filmes militantes pretendian subvertir el discurso idealista sobre el cine poniendo de manifiesto el propio
proceso de elaboracién de la pelicula, es decir, creando un distanciamiento que impida el mecanismo ideoldgico de la proyeccion-
identificacién y que deje ver el caracter material de la pelicula como producto (sonido directo, facturas de compra del material, voces
en off de los miembros del equipo, etc.).» (Puig, 2010) Pasando a otro lugar creativo, ¢seria posible pensar en «Rayuela» (Julio
Cortazar, 1963) como una forma de glitch a la novela, en tanto su mismo autor la considera una forma de anti-novela, de producir a
un lector mas involucrado en la construccidn de la obra, y ademas, un libro que abre opciones sobre la forma de leerlo?

6 Esta practica consiste en la intervencion de los circuitos electrénicos de algun dispositivo con tal de hacerlo funcionar de forma
distinta e inesperada. El trabajo de Ghazala se inclina por extraer los sonidos de juguetes o dispositivos para el entretenimiento y
dotarlos de una intencidn artistica.
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2011) Por otro lado, en 1967, la musica popular produce también la idea de remix:

Cuando [Ruddy] Redwood llega, como de costumbre, a comprar sus dubplates al almacén de [ Duke] Reid,
el empleado encargado de grabar el disco olvida, desafortunadamente, apretar el botén que conecta la pista
sobre la que han de grabarse las voces. Graba, en cambio, sin querer, una version instrumental de On The

Beach, una cufia de los Paragons. [...] Cuando Ruddy ejecuta ese dubplate por primera vez, la reaccion del

puiblico es inmediata: repite coralmente la letra de la cancién. (Méarquez, 2011: 86)

Cabe mencionar también al scratch como una propuesta que convirti6 a la tornamesa en un
nuevo instrumento musical sin destruir sus circuitos, sino a partir de un accidente casero: «Escuchaba
un disco. [...] Mi madre llama a la puerta. Inmediatamente paro la mtsica, [...] mientras me hablaba, me
puse a mover el disco de atras hacia adelante. [...] Y me dije: jVaya! Esto suena bastante bien. » (Grand
Wizard Theodore citado en Marquez, 2011: 86-87)’

Durante los 70, las propuestas sonoras fuera de las universidades o de las galerias de arte se
volvieron cada vez més arriesgadas, con lo cual surgieron movimientos bajo la consigna del DIY. (Do-
It-Yourself) El punk, por ejemplo, fue un movimiento artistico en contra de la limpieza en las
grabaciones, y a favor de producciones ruidosas, furiosas y llenas de rapidez.® Dicho movimiento fue
una declaracion contra el virtuosismo instrumental de los grupos mainstream del rock, y también, se
oponia al corporativismo y a la mercantilizacion musical; después, como muchas vanguardias y
propuestas novedosas, se convirtio en una moda —media— que vendia bien. (Rodel, 2004) Durante la
época del punk, y siguiendo la idea del DIY, Elliott Sharp hace una de las primeras presentaciones en
vivo usando computadoras y sonidos de Atari. (Krapp, 2011) El mensaje del punk al traer a la figura al
ruido, a la distorsién, a la falta de formacién musical institucional, a los errores de ejecucion, no han de
olvidarse como precursores del movimiento glitch.

Volviendo a las propuestas desde la academia, durante los 80 surge el trabajo de Christian
Marclay. El se inspira en las précticas de Cage con el piano preparado para aplicarlas a las tornamesas,

los LP's y diversos dispositivos electronicos. Marclay declara: «Cuando algo sale mal, como cuando la

7 Aunque las ideas del scratch ya vivian de forma embrionaria en el trabajo de Cage y de Lazlo Molohy-Nagy, (Vanhanen, 2003) es
Grand Wizard Theodore quien lleva tales timbres novedoso a un publico mas amplio, a partir de un error producido en su casa:

8 Estos sonidos furiosos también invadiran al jazz a través de las propuestas de Ornette Coleman (Matthews, 2012) y otras personas
dedicadas a las propuestas del free jazz como Albert Ayler. La salsa representa también una propuesta desde la furia en los metales
y las percusiones. En este sentido, los 70 promovieron la emergencia de la brutalidad dentro de la musica e influiran después a las
radicales propuestas de la musica noise.
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aguja salta, sucede algo impredecible, pues esa no fue la intencion del artista al grabar. [...] Sucede algo
nuevo y emocionante. Para mi, eso tiene un potencial creativo.» (citado en Kelly, 2009: 165)

John Oswald, en 1985, lanza su manifiesto «Plunderphonics, or Audio Piracy as a
Compositional Prerogative,» en el cual sefiala, al igual que Marclay, la capacidad creadora de los
dispositivos de almacenaje y reproduccion sonora, asi como los sinsentidos de las leyes de copyright
que buscan preservar la integridad de las obras. (1985/2015)° Oswald tomé canciones famosas de
musica pop y las transformé de forma tal que pareciera que el sistema de audio esta reproduciendo algo
de forma inapropiada, por ejemplo, en «Dab» (1989) con la cancién «Bad.» (Michael Jackson, 1987)
Su intencién, ya explorada por la obra «Collage 1,» (Jim Tenney, 1961) la cual toma como fuente la
cancion «Blue Suede Shoes,» (Elvis Presley, 1956) —quien a su vez la tom6 de Carl Perkins (1956)— es
llevar al extremo la frase de Stravinsky: «Un buen compositor no imita, roba.» (Oswald, 1985/2015)
Ese derecho a robar, Oswald lo toma debido a que la miisica pop invade al espacio publico sin permisos
y sin pagar dinero, mas no permite que el publico la pueda transformar e incorporar a su practica
artistica si no es pidiendo los permisos apropiados y pagando dinero: un sinsentido. De cierta forma, los
sonidos glitch implican la apropiacion de sonidos que nadie desea, y a los cuales incluso se pretende
intencionadamente eliminar e ignorar.

Hasta este momento, se han recorrido ambientes de destruccion y de creacion que evidencian el
fondo de las cosas por encima de su figura. Al poner atencién sobre tales elementos, se producen
movimientos politicos a través de la estética. Manifestar, a través de la destrucciéon y de estos pre-
glitch, a 1o marginado, lo que se ignora, lo sucio, lo deforme, no solo es una btisqueda del goce de los
sentidos, sino también tiene un mensaje subversivo, pues configura nuevas relaciones sociales en torno
a la creacién, siempre que desarticule al «mito arquetipico del artista como creador unico, [...] y el
sobrado énfasis del papel de la innovacién y el talento artistico en la musica digital.» (Vanhanen, 2003)

Bajo estos procedimientos de desarticulacion, los/as artistas podran mostrar nuevos mundos
posibles por explorar, similar a lo que hicieron con la escala musical de doce tonos compositores como
Julian Carrillo o Harry Partch, o bien, la busqueda de ritmos rotos de artistas de la musica electronica
ya mencionados al principio del capitulo. (Aphex Twin, Squarepusher, Pan Sonic) En este paulatino

desnudo y ruptura de la musica, el timbre sobresale como el parametro que mas se explorara con el

9 En este mismo afio, Luc Ferrari cred «Strathoven,» remix de la Quinta Sinfonia en Do Menor (Beethoven, 1808) y The Firebird,
(Stravinsky, 1910) mas una grabacién de paisaje sonoro.
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glitch, esto es, la produccién de obras con nuevos timbres organizados bajo ritmos fragmentados o
extendidos, hasta donde el dispositivo de reproduccién lo permita. Hay que exponer ahora los caminos
de la desestabilizacion de los sistemas de audio digital a partir de su destruccion.

El CD se lanz6 entre 1982 y 1983 para mejorar la calidad de audio y reducir el tamafio del disco
de vinilo. Su proliferacion represent6 el inicio de la digitalizacion de la musica, es decir, su
transformacion en informacién binaria, e introdujo un sistema de correccién de errores de lectura.
(Immink, 1998; Stuart, 2003) El audio digital del CD ofrece un mensaje sobre una nueva «moral»
sonora, es decir, la persecucién obsesiva de la limpieza, la intensa reduccién del ruido de fondo, la
disminucion del tamafio del objeto, el ocultamiento de como funciona el dispositivo por dentro, y un
sistema de vigilancia. Yasunao Toné, en su obra «Techno-Eden,» (1985) transforma al CD, a partir del
rayado que le hace con navajas, en un instrumento de produccion sonora, (Sangild, 2004) provocando

que el sistema de correccion de errores falle.™

Los glitch que produce un reproductor de CD no son causados por sus saltos, pues el laser del CD no se
«traba» de la misma forma que lo hace una aguja de fonégrafo al quedarse fisicamente trabada en un surco.
[...] Los saltos que escuchamos son errores emitidos por todo el sistema en forma de audio. [...] Son valores

binarios leidos de forma incorrecta —siempre que el error sea tan grande como para que el software de

correccion de errores no sea capaz de hacerle frente, y asi, emita sonidos falsos. (Stuart, 2003: 48)

Es curioso que al mismo tiempo que Tone realiza tal exploraciéon, «el mundo escapaba de una
catastrofe nuclear por un fallo en los sistemas de vigilancia de misiles en la Unién Soviética, y el Papa
Juan Pablo II corregia la condena en contra de Galileo Galilei, [y] miles de hombres mantenian
inadvertidamente relaciones de alto riesgo para una infeccion entonces poco conocida:» el VIH. (Ponce
de Leodn, 2011 :13) Falla en los sistemas de vigilancia, correccion de errores, la diseminacion de una
epidemia sobre un grupo socialmente marginado, excluido y estigmatizado, la cual es provocada por un
virus que opera mediante la simulacion, el disfraz y el engafio. Nicolas Collins avanza un paso mas al
alterar al lector de CD para que lea toda la informacion del disco como audio, (Stuart, 2003) y ademas,
«demuestra como incluso un CD sin corrupcién aparente de datos, posee errores codificados dentro de

si,» (Hainge, 2007: 35)" justo lo que el VIH mostrara con su infeccién al desarticular al sistema

10 Fue en 1997 cuando Toné, por fin, aceptd grabar un album, Music for 2 CD's, donde plasmd obras sonoras a partir de un proceso
similar al ya descrito.
11 Aunque Collins proviene de un ambiente académico, su propuesta ya no es herencia exclusiva del trabajo de artistas del mismo
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inmunologico, a saber, que el organismo ya esta de por si corrupto. Por otro lado, Oval llevara el uso de
estos saltos a un campo donde el glitch se vuelve un sonido ambiental y tranquilo, inclinado a producir
estados contemplativos con los sonidos del CD saltando, una suerte de promover la calma ante el
estado de caos, de instaurar una sensacion de que todo estara bien aunque se esté desmembrando.

Con el trabajo de Tone y Collins, se llega a lo que con propiedad son los sonidos glitch, aunque
en tal época atin no se les asignaba tal nombre.'? El avance desquiciado del audio digital desemboca en
la produccion de software, tanto privativo como libre, bajo la forma de las DAW a mediados de los 80,
cuyo auge se produjo en los 90 con software privativo como Cubase, Cool Edit, Pro Tools, y su alcance
a usuarios/as amateurs. También en esta época se origina software mas elaborado para la sintesis de
audio y el manejo de interactividad entre la computadora y el mundo exterior, solo que con interfaces
menos amigables que las DAW, es decir, lenguajes de programacion que en un principio pertenecen a la
academia, —Csound, SuperCollider, Pure Data (libres), Max/MSP (privativo)— pero que gracias a
internet llegan a personas autodidactas. Por otro lado, se disemina software privativo para la creacion
de loops y un manejo mas proximo al mundo DJ, —FL Studio o Ableton Live— cuya historia comenz6 a
finales de los 90 y a principios del afio 2000.

Antes de entrar de lleno al desarrollo del glitch, ha de mencionarse algo breve en torno al
término hacker, dado que hasta ahora se han expuesto casos donde la comunidad artistica interviene
dispositivos tecnoldgicos, las mas de las veces a partir de una serendipitia, para darles nuevos usos."
Aunque la palabra hacker se acufi¢ en el MIT durante los 60, adquiri6 mayor relevancia en los 80
debido al sensacionalismo de la prensa al encasillarlo bajo un estigma criminal. No obstante, en
muchos casos las metas del hacker se refieren a la emancipacion: mantener la libertad, la seguridad y
horizontalizar las jerarquias del monopolio del software. (Sollfrank, 2002) Son una extensién de las
ideas sobre desobediencia civil que luchan contra el establecimiento de inclinaciones totalitarias o
corporativistas dentro de internet. Sin embargo, el término hacker también puede aplicarse a personas
dedicadas a otros rubros como la educacién, la ciencia u otras areas del saber, siempre que persigan la

idea de la libertad, placer por lo que hacen, horizontalidad y libre comparticioén: pro-comun.

ambito, sino que proviene también de su admiracion por los DJ's de hip-hop de los afios 70's. (Collins, 2009)

12 Durante la misma, emerge la propuesta noise de Merzbow, y aunque representa otra orientacion estética, (Hegarty, 2001) ofrece
sonidos disruptivos, insoportables para algunas personas, y cuya experiencia auditiva se vuelca sobre la transformacién del cuerpo
en un oido gigante, al exponerlo a situaciones de presién sonora tan altos y con sonidos tan saturados, que la escucha termina por
ser una sensacién completa a lo largo de toda nuestra corporalidad.

13 Para una mayor comprension de la Idgica hacker, se recomiendo revisar el texto «La ética del hacker y el espiritu de la era de la
informacidn:» (Pekka Himanen, 2001) <http://eprints.rclis.org/12851/1/pekka.pdf>
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Un caso relevante, para esta investigacion, es el de Netochka Nezvanova, quien no se sabe si
es una persona real o un colectivo artistico. Dicha entidad tom6 su nombre, que significa Sin-nombre
Sin-cuerpo, de una novela de Dostoyevski. Cuando ella se presenta siempre aparece una mujer distinta y
varias personas han querido apropiarse de sus actividades, las cuales consisten en agresivas campafias
contra las corporaciones de software privativo, principalmente Max/MSP; ella programd una extension
para este software, Nato.0+55, dirigido al trabajo con video en tiempo-real. Asumiendo que Netochka
es mujer, forma parte de una minoria de mujeres hacker, un fondo que se volvié figura dentro de dicho
ambiente primordialmente de hombres. Otras artistas bajo la misma linea, aunque con acciones menos
drasticas, son LIA —quien realiza trabajos desde la estética glitch— y Clara G. Sopht. (Mieszkowski,
2002; Sollfrank, 2002)

Bajo esta idea del uso del entorno digital como arma o medio de expresion, a mediados de los
90 tomo auge el arte digital e interactivo —cuyos inicios se remontan a principios del siglo XX con
Duchamp y Laszl6 Moholy-Nagy. Este aplica «las técnicas de la multimedia, la realidad virtual, la
visualizacién computarizada, y/o el sonido digital para crear instalaciones interactivas y producir
artefactos digitales.» (Fernandes Marcos, 2007: 99) Mediante el uso de la computadora se emplean
todos los niveles de los medios digitales: video, imagen, texto, codigo, entre otros. Asi, permite a los/as
artistas modificar, corregir, integrar, dibujar, cortar y pegar diversos aspectos de estos archivos para
producir una obra. La tecnologia computacional se transforma, entonces, no solo en una forma de
incrementar la creatividad, sino en un objeto artistico en si misma. (2007: 99)

Un area importante del arte digital que hizo una visibilizacién del medio fue el Net.Art. En
diciembre de 1995, Vuk Cosic recibi6 un mensaje enviado por un mailer anénimo, pero debido a la
incompatibilidad de software, el texto aparecié como un ilegible cédigo ASCIIL,* en donde el Gnico
fragmento que tenia sentido era: J8~g#|\;Net.Art{-As1. (Moradi, 2004) Una de las primeras obras que

Cosic produjo fue «Deep ASCII,» (1999) una transformacién a dicho cédigo de escenas de la pelicula

14 «(Siglas en inglés para American Standard Code for Information Interchange [...]) ( se pronuncia Aski). Fue creado en 1963 por el
Comité Estadounidense de Estandares o <ASA,> este organismo cambio su nombre en 1969 por <Instituto Estadounidense de
Estandares Nacionales> o <ANSI> como se lo conoce desde entonces. Este cddigo nacid a partir de reordenar y expandir el
conjunto de simbolos y caracteres ya utilizados en aquel momento en telegrafia por la compafiia Bell. [...] En 1981, la empresa IBM
desarrolld una extensién de 8 bits del cddigo ASCII, llamada <pagina de cddigo 437,>, en esta version se reemplazaron algunos
caracteres de control obsoletos, por caracteres graficos. Ademds se incorporaron 128 caracteres nuevos, con simbolos, signos,
graficos adicionales y letras latinas, necesarias para la escrituras de textos en otros idiomas, como por ejemplo el espafiol. Asi fue
como se sumaron los caracteres que van del ASCII 128 al 255. IBM incluyé soporte a esta pagina de cddigo en el hardware de su
modelo 5150, conocido como <IBM-PC,> considerada la primera computadora personal. [...] Casi todos los sistemas informaticos de
la actualidad utilizan el cddigo ASCII para representar caracteres, simbolos, signos y textos» (EI Cdigo ASCII, n.d./2015)
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«Deep Throat.» (Gerardo Damiano, 1972) (ver Fig. 3)

Figura 3: Imagenes de «Deep ASCII»
(Vuk Cosic, 1999)

En palabras de Adérito Fernandes Marcos, el Net.Art «mantiene su independencia de las

burocracias institucionales al trabajar sin estar marginado por lograr un ptblico sustancial y al crear

formas alejadas de los valores arraigados que surgieron de sistemas tedricos estructurados y por el

| Text wersion |
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Figura 4: Imagen de «Floodnet.» (Ricardo Dominguez, 1998)

intersticio siempre abierto entre el arte y la
vida cotidiana.» (2007: 100) De ahi se
desprende la idea de éste como democratizador
de la practica artistica, (2007: 100) al perseguir
la posible desburocratizacion del software, y
ademas, emplearse como arma en contra de
instituciones gubernamentales corruptas. En
«Floodnet,» (Ricardo Dominguez, 1998) un
software sobrecarga, inunda y bloquea el sitio
web de instituciones publicas mexicanas:

desobediencia civil electrénica. (Foglia, 2012)

(ver Fig. 4) Otra obra que perturba el comportamiento de un ambiente digital es «Forkbomb,» (Alex

McLean, 2001) pues mediante una pequefia seccion de codigo, gradualmente se incapacita a un sistema

computacional. (Puig, 2010)

Volviendo a las DAW, éstas se conforman como los dispositivos que permiten difundir aun
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mas al glitch como forma de arte dentro del campo sonoro, debido a su posibilidad para visualizar o
congelar el sonido, o bien, mirarlo hasta sus niveles microscopicos. Ya no son solo «quir6fanos» como
se expuso en el capitulo anterior, sino que llegan al punto de ser laboratorios de microsonologia.

En 2001, Curtis Roads elabora una propuesta sobre la estética del microsonido, vinculandolo a
como el trabajo con éste cuestiona las ideas sobre un flujo continuo del tiempo, del espacio y de la
materia. El trabajo con sintesis granular,”> —proceso cuya ejecucion en tiempo-real se debe a Barry
Truax— implica la fragmentacion de una onda sonora, para lo cual el trabajo con una DAW o un
lenguaje de programacion resultan adecuadas. La influencia de este procedimiento sobre el glitch fue
fundamental, pues mostr6 que el sonido podia desintegrarse en fragmentos de tiempo-espacio
minusculos, —cuestiones ya previstas en la musica de Anton Webern, Morton Feldman asi como en los
trabajos electrénicos de Eliane Radigue y Karlheinz Stockhausen— dotando al sonido de interesantes
variaciones timbricas, ritmicas y tonales.

Aunque las ideas sobre granulacion influyeron al glitch, en especifico la idea de minuciosos y
microscopicos ensamblajes, este movimiento busco sus fuentes en otros lugares. Dado que la mayoria
de los trabajos con sintesis granular ofrecen nubes sonoras impecables, de una claridad y definicion
altas, y mediante el cual no necesariamente se trae el fondo a la figura, el glitch granul6, fragmenté, los
sonidos indeseables. Gir6 la atencion a todo lo negado en esos laboratorios de micronosonologia y
«quir6fanos» de audio. Piénsese en todo lo que genera molestia en tales recintos consagrados a la alta
definicion, a la perfeccion en las ejecuciones: gises, cables con ruido, clicks, saturaciones, artefactos en
la sefial, entre otros sonidos espurios, indeseables. Ahora imaginese tomar dichos sonidos y ponerles
atencion macro y microscopica para usarlos como material primordial en la composicién de una obra:
amplificarlos, filtrarlos, ensamblarlos, poner atencién a lo que se considera sucio, impuro. Torben

Sangild lo describe de la siguiente forma:

Algo irritante —un grano de arena o un parasito— halla su camino en el interior de una ostra. Para defenderse
del irritante, la ostra se cubre con capas de sustancias protectoras hasta formar una barrera. El glitch dentro
de la ostra es transformado en una perla. Esta es una metafora biol6gica para la musica glitch. Se refiere a la

molestia convertida en belleza. (2004: 207)

15 «Las semillas de la sintesis granular pueden rastrearse hasta época antiguas, sin embargo, fue hasta después de los escritos de
Gabor y Xenakis que éstas comenzaron a echar raices. Un grano de sonido es un breve evento microacustico con una duracién
apenas cercana al umbral de la percepcién humana auditiva, tipicamente entre una milésima y una décima de segundo (de 1 a 100
ms). Cada grano contiene una forma de onda esculpida por una envolvente de amplitud» (Roads, 2001: 86)
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Sin embargo, la metafora de Sangild no es del todo adecuada, pues en el caso del glitch, no es el
mismo sistema computacional lo que forma la perla, pues quien termina por convertir en «belleza» al
glitch es la capa protectora de la percepcién humana, de la inventiva de quien componga la obra. Si un
irritante entra al estudio de audio, —piénsese en los elementos ya mencionados— quiza un/a artista glitch
también lo quitaria, pues seria una entidad ajena a su intencion artistica. No se duda que pueda ocurrir
lo contrario, es decir, que le preste su escucha y lo incorpore a su obra. ;Qué seria lo mas probable?
Solo se puede responder desde la experiencia del autor de esta investigacion, cuya decisiéon ha sido
intentar su incorporacion, es decir, seguir la idea de serendipitia y colocarlos de alguna manera en la
obra, mas lo anterior se basa en su idea sobre el glitch como uso de lo sorpresivo y de lo que se halla
fuera del foco de atencion, es decir, no puede tomarse como una idea generalizable o definitiva. Ahora
bien, continuando con la metafora de Sangild aplicada al campo de la creacién con glitch, las «barreras
protectoras» no producirian una perla, sino que terminarian aislando y eliminando al irritante, siempe
que se perciba como tal.

De ahi que el glitch se apegue mejor a la concepcion de «accidente feliz» propuesta por Legacy
Russell. (citada en Sundén, 2015) La primera definicién que ofrece la Real Academia Espafiola (RAE)
para el término accidente, se refiere a un «suceso eventual que altera el orden regular de las cosas.»
(2015) El uso de la palabra eventual es muy importante, ya que el primer contacto con el glitch suele
ser sorpresivo e incluso angustiante, pero una vez que se domina se convierte en una especie de cliché,
«un gesto que puede reproducirse con facilidad.» (Vanhanen, 2003: 46) Sin embargo, al percibir que se
esta cayendo en una repeticion, en remedios repetitivos, ha llegado el momento de explorar otras areas
del software, de la grabacion, de la reproduccion, o de la distribucién del material. Al realizar estas
actividades se toparan con nuevos glitch, siempre que se esté atento/a a lo que sucede al fondo y no en
la figura, o bien, siempre que se tenga la disposicion a toparse de frente con lo sorpresivo o con el
fracaso, para incorporarlo de alguna manera a la practica artistica.

¢Es realmente un fallo el glitch? ;Es cierto que el glitch se confronta con la orden de mantener
todo en pulcritud? Tales aseveraciones resultan mas acertadas cuando se deja de considerar al glitch un
objeto sonoroy se le concibe como un evento. Janne Vanhanen considera al glitch un error, una
disfuncion, siempre que se le contextualice dentro de la cadena de produccién sonora, de ahi que

afirme: «el glitch es el hacerse-sonoro [becoming-sound] del proceso de produccién en si.» (2003: 51)
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Se utilizo la expresion hacerse-sonoro para relacionarla con lo dicho en el capitulo anterior por
Deleuze y Guattari, es decir, el glitch hace-sonoro el proceso que subyace a su produccién, —en
semejanza a la obra «Box with the Sound of its Own Making» (Robert Morris, 1961)'°~ esto es, trae a
la figura el fondo del audio digital, del medio en el que se desarrolla y, a partir de eso, se remedia.

El origen sonoro del glitch es distinto al de los instrumentos musicales o a los del paisaje
sonoro, pues no involucra un origen actstico, sino que se produce a partir de como suenan sus propias
mediaciones tecnologicas y las sefiales espurias que en su interior suceden. No hay en el glitch una
fuente «original» contra la cual comparar los sonidos que ofrece, sino que mas bien trae a la figura los
sonidos que viven al fondo, y que permiten la reproduccion de esos «originales» almacenados en
formatos de audio digital, es decir, de las muestras de audio que se procesan en las DAW o en lenguajes
de programacion para la produccion sonora.

Vanhanen afirma que «la musica glitch estd hecha de ausencias, lagunas, saltos, cortes, o al
contrario, de excesos, sobrecargas, retroalimentacion y chirridos derivados de parametros invalidos.»
(2003: 50) Esta paradoja orienta al glitch a convertirse en actos, en verbos, y de ahi que «un glitch sea
siempre el indicador de un evento, un proceso que salié mal: <Algo se suponia que debia suceder pero
no fue asi, y result6 en esto.>» (2003: 50) Ese esto que se obtiene es el conjunto de interacciones que la
computadora hizo para ofrecer un resultado al alterar su lectura normal de datos. La maquina ofrece lo
que logré corregir, aunque haya quedado desorganizado, ausente o excesivo.

De ahi que cuando los sonidos glitch son incorporados por el mainstream como meros objetos
sonoros, es decir, sin ser el producto de un evento, éste pierde gran parte de su potencial para
desestabilizar o provocar la sensacion de que algo no sali6 como se esperaba, y termina convertido en
un gesto trangresipop. Ejemplos de lo anterior son las canciones «Don't Tell Me» (Madonna, 2000) o
«Hello,» (Martin Solveig + Dragonette, 2011) anuncios de MTYV, el programa iCarly, (Nickelodeon,
2007) la pelicula Wreck-It Ralph, (Walt Disney Pictures, 2012) el capitulo «A Glitch is a Glitch» del
programa Adventure Time, (Pendleton Ward + David O'Reilly, 2013) la exageracion de Kanye West al
considerarse a si mismo un glitch, —un artista mainstream que usa motivos glitch en su video
«Welcome to Heartbreak,» (Nabil Elderkin, 2008)- o bien, el florecimiento de gran cantidad de

aplicaciones y plug-in productores de glitch sonoro o visual, —la mayoria de empresas de software

16 «Se trata de una caja de madera en cuyo interior, Morris introdujo una cinta con tres horas y media de grabacion que reproducian el
sonido de serrado, lijado... que intervino en la propia creacion de la caja» (Mesa, 2011)
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privativo— con el simple hecho de presionar botones y que todo se mantenga en calma, bajo control.
Ante tal banalizacién del mensaje del glitch, los/as artistas que atin desean ubicarse dentro de la
vanguardia, exploran nuevas formas de producir sonidos. El databending ha sido uno particularmente
privilegiado. Este consiste en la transduccién de cualquier archivo digital a una onda sonora digital, o
bien, «en utilizar datos crudos [raw data] computacionales para la sintesis de audio.» (Thomson, 2004:
212) La computadora permite el intercambio —transduccion— de informacién digital, por ejemplo, el
texto se puede volver imagen, sonido, o todo lo que el medio permita, con lo que «se abren nuevas
formas de produccién y efectos estéticos que son resultado de las caracteristicas estructurales del medio
digital en si mismo.» (2004: 212) Cobijadas por estas ideas mediadas por el uso de software, son

multiples las tendencias que el uso del glitch sigue desde principios del siglo XXI:

Fotos alteradas en editores de sonido, musica editada en Photoshop, un dlbum hecho con archivos de datos
grabados como sonido, (Wrong Application, 2001) archivos de video alterados en editores de texto, de- y
re-construidos con Microsoft Word, sistemas operativos glitch, (Satromizer OS de Ben Syverson y Jon
Satrom) fuentes glitch, (Dataface de Antonio Robert) un lenguaje de programacién glitch, (Entropy de
Daniel Temkin) wikis y hosts de herramientas glitch, desde nOtepad (Jeff Donaldson y Daniel Temkin)
hasta las herramientas automatizadas de Anton Marini, visuales que simulan glitch para presentaciones en
vivo. La experimentacion con hardware digital también es diversa: Nintendos reconectados, cdmaras con
cortocircuitos, laptops descompuestas, y pantallas LCD desarmadas y combinadas con retroproyectores. (2x

(Potencia de dos) de Jorge Crowe) Cada uno de estos experimentos genera comportamientos nuevos e

inesperados, cuya exploracion amplia a la estética glitch. (Manon y Temkin, 2011)

Otros ejemplos de obras con databending son las producciones discograficas Electronic Tax
Return, (Pimmon, 2001) Dataplex'” y Dataphonics, (Ryoji Ikeda, 2006 y 2010) o Univrs, (Alva Noto,
2011) por mencionar algunas y que, entre ellas, aunque usan procesos o materiales similares, los
resultados son muy variados y alejados entre si. Estas diferencias se revisaran en el tercer apartado de
este capitulo. Por otro lado, han de mencionarse otros procesos actuales tales como el uso de virus
informaticos sobre archivos de audio, —«Blaster» (James Hoff, 2014)— (Brooks, 2015) o el producir

glitch a sitios de redes sociales como Facebook. (Laimona Zakas, ¢?) (Briz, 2015)

17 EI CD fisico de este album incluye la siguiente leyenda: «jPrecaucion! Este CD contiene datos con formas de onda especificas que
gjecutan una prueba de lectura de datos en los dispositivos 6pticos. El Gltimo track podra causar que algunos reproductores de CD
experimenten errores de reproduccion, sin que esto dafie el equipo.» De acuerdo a Tim O'Neil (2006) tales disrupciones,
efectivamente, no dafian al equipo de lectura de CD, sin embargo, otros/as bloggers en internet reportan que su dispositivo si suftié
pequefios dafios.



1. TransgresiPop, o del desarrollo histdrico del glitch | 75

Nick Briz considera que el glitch es «tomar un pedazo de tecnologia que nos es familiar y hacer
algo no-familiar con ella,» (2015) para que después termine por ser familiar de nuevo. No se puede
evitar la evocacion de la etimologia para el término familia, en tanto vinculada a la esclavitud por su
voz famulus. Bajo esta perspectiva, se puede pensar al glitch como tomar un pedazo de tecnologia que
nos esclaviza y hacer con ella algo no-esclavizante. A través de esta idea del continuo familiar/no-
familiar, quiza sera posible encontrarse de nuevo con la libertad que alguna vez tuvo el glitch, o bien,
con su potencial como desestabilizador, como pérdida del control e impulsor de la busqueda por
indagar al software desde una postura experimental y curiosa.

En México y Latinoamérica, el glitch ha mostrado un desarrollo considerable desde principios
del siglo XXI con artistas como Arcangel Constantini, Eztul, Jaime Lobato, Juan José Rivas, Mario de
Vega, Rogelio Sosa, Lumen Lab, Murcof, Lvis Mejia, JoseCao5, Dora Bartilotti, Anuar Romero, Oscar
Recarte, Rodrigo Zarate, Toshii Bot, Alvaro Ruiz, Alina Herndndez, Ivan Macuil Priego, Steletron,
Eduardo H. Obieta, Pedro Alayon, por mencionar algunos. Al igual que los/as artistas dedicados al
paisaje sonoro, en el glitch hay un conformacion interdiscplinaria, pues es considerable la cantidad de
personas dedicadas a tal practica, —tanto a nivel nacional como internacional— que provienen de campos
como la arquitectura, las artes visuales, la comunicacion, las ciencias sociales o las matematicas.

La estética glitch se ha diseminado atin mas gracias a la labor de lugares, en México, como el
Centro Multimedia, Ex Teresa Arte Actual, Laboratorio Arte Alameda, Museo del Juguete Antiguo
México, Museo Universitario del Chopo, Centro Cultural La Piramide, Museo Britanico Americano,
Goethe-Institut, Casa Vecina, Centro Mexicano para la Musica y las Artes Sonoras, Academia de San
Carlos, Universidad Auténoma de la Ciudad de México, Centro de Cultura Digital, Universidad
Iberoamericana, entre otros, pues han apoyado la realizacién de talleres, conferencias, conciertos,
exposiciones y demas eventos de artistas que exploran la estética glitch.

Igualmente, la distribucion de obras se debe a disqueras como Konfort Records, —la edicién de
la serie Minimas Texturas— Static Discos, Suplex, Audition Records, Nucleoroto, entre otras, asi como
al programa de radio Otofio en Hiroshima. (Reactor 105.7 FM) También, se han programado diversos
festivales que suelen exponer a artistas glitch, por ejemplo, Radar, (2001) Mutek, (2004) MOD, (2008)
Aural, (2011) /*vivo*/, (2012) o bien, los eventos realizados por Liga Tecnoplastica, (2002) Cicuito
Electrovisiones, (2008) las Reuniones eclécticas del lobo y el cordero, (2009) Sinescenia, (2010) Volta,

(2011) las sesiones de Live Cinema y Arte Sonoro, (2012) Random. Festival de Arte Sonoro, (2012) asi
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como los eventos curados por Fernando Vigueras o Erick Diego.

Al igual que en el paisaje sonoro, resulta urgente la cartografia de estos procesos creativos con
tal de hallar nuevas practicas dentro del glitch. Sucede algo similar que con el paisaje sonoro, es decir,
volcar la atencion hacia lo extranjero, la falta de escritura y comparticién de los procesos artisticos en
algun sitio, y el apego casi total a instituciones apoyadas por el Estado. Suele usarse al glitch como
objeto sonoro y no como evento, pues no hay un conjunto de elementos o practicas que desestabilicen o
que pongan en riesgo a quien crea las obras. En este sentido, el cuestionamiento que hace Nick Prior a

la estética glitch en general, influido por la perspectiva de Pierre Bourdieu, es pertinente:

Quienes protagonizan al glitch son una fraccion de especialistas culturalmente privilegiados, [...] personas
con grados académicos en humanidades, tecnologia musical o disefio sonoro, comprometidas con la
innovacion o la autonomia. [...] El publico del glitch [...] tiende a dibujarse a partir de un grupo igualmente
restrictivo en tanto es una juventud educada y tecnofilica, aficionados a la musica culta experimental. [Sus]
sitios electrénicos clave sirven como medios semi-ptiblicos para diseminar los proyectos e ideas
relacionadas con el glitch, [en los cuales] un ptiblico mas amplio y més grande es menos importante que la
cualidad social del mismo, con tal de producir la creencia de total libertad creativa. [...] EI que una de las
mas renombradas discograficas del glitch se llame Mille Plateaux, por la obra de Deleuze y Guattari, es una
clara indicacién de las homologias entre un capital educativo y cultural. [...] En el caso del glitch, por
ejemplo, podemos graficar con facilidad como las jerarquias del capital corresponden a las distintas
elecciones y usos que se hacen sobre tecnologias particulares, tales como aplicaciones de software. Esto
sigue a la 16gica en donde entre mas popular es una aplicacion, serd adoptada con menos buena fe por los
vanguardistas. También podemos examinar cémo las técnicas de autorizacién resaltan practicas
disposicionales de consumo e investiduras estéticas: ¢El musico utiliza muestras de CD's producidos para
las masas o genera su propio material de audio de acuerdo al campo? ;Utiliza sonidos predeterminados

disponibles en las aplicaciones de un software o programa sus propios sonidos y patches? ¢ Utiliza una Mac

—la sine qua non del «culturalmente iluminado»— o una PC? (2008: 308-309, 313)

Si el trabajo con glitch continua las practicas mencionadas por Prior, estara condenado a
convertirse en lo que buscaba desestabilizar y a alejarse cada vez mas de los postulados de una postura
post-digital. ;Sera la inclusion del pueblo, tal y como lo piensa Deleuze y Guattari, (1998/2004) lo que
llevara al glitch a una nueva época de desestabilizacién? ;Podria la aplicacion de los procesos glitch
salir del campo del software y aplicarse a otros como la educacion, las leyes, la ciencia? De cierta

forma, tales areas del saber lo hacen, pues para producir sus conocimiento apelan a lo no-familiar, a
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enfocarse sobre lo que no suele volcarse la atencion. Quiza aceptar con la misma alegria o esperanza, —
si tales palabras se permiten— tanto lo acertado como lo erréneo, lleve paulatinamente a una nueva
forma de convivencia basada en la experimentacién y la curiosidad por encima de la especializacién y
la prediccién. ¢Se esta diciendo que si algin proceso resulta correcto o incorrecto se le dé la misma
bienvenida? ¢Se dice que ha de perseguirse la experimentacion y aceptar todo resultado como digno de
relevancia estética? Por supuesto, pues asi como en los procesos de databending se anula al juez
cibernético que la computadora tiene programado, quien cuestiona a el/la usuario/a si esta seguro/a de
hacer lo que se esta pidiendo aunque eso dafie al archivo, asi ha de anularse a los propios tribunales
internos con tal de continuar el camino de expansion de los procesos artisticos y la escucha, ésta ultima,

el tema que ocupa a continuacion.

2. Promiscuidad +/- Parano-esquizoide, o de la escucha y el glitch

En este apartado se intentard la construccién de algunas reflexiones sobre la escucha del glitch.
Referencias a dicho fendmeno se hallan en Torben Sangild, (2004) Greg Hainge, (2007) Caleb Kelly
(2009) y Andrew Brooks, (2015) mas no es un tema que suela tratarse en el campo, pues éste suele
orientarse hacia la indagacion de sus implicaciones politicas o estéticas. Quiza se deba a que mucha de
la teorizacion se inclina por el glitch visual y no por el sonoro. Asi, se aproximara a la escucha de éste
desde las declaraciones de Jonathan Sterne, (2006) asi como de Gilles Deleuze y Félix Guattari,
(1998/2004) mas las de los académicos ya mencionados.

Hay repentinos sonidos en el cuerpo que obligan a buscar asistencia médica. Tronidos,
rechinidos, silibancias, cambios en el timbre de la voz, en el ritmo del corazén. La enfermedad se hace
audible, se hace-sonora: glitch del cuerpo. Jonathan Sterne vincul6 a la escucha del cuerpo en la
medicina con el desarrollo de las tecnologias de audio. (2003) El personal médico ausculta, «del verbo
auscultare, <prestar oidos,> <escuchar atentamente,> del que proviene <escuchar.>» (Nancy, 2007) La
medicina toma acciones correctivas contra esos ruidos para devolver la salud, de forma similar a lo que
hacen los estudios de grabacion con los sonidos que se consideran espurios: los desaparecen.

A finales del siglo XIX y principios del XX, Sigmund Freud, -médico— hizo lo contrario. Se le
ocurrié que en los errores en el habla, en los chistes, en los suefios y en los sintomas fisicos de la
neurosis, —espasmos, paralisis, tics, cegueras temporales, angustia— se escondian los caminos a la

comprension de las «enfermedades» del alma —a la que hoy dia se le llama mente. Freud, mediante el
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proceso de produccién sonora que llamoé asociacion libre, instigaba a sus pacientes a decir todo lo que
se les ocurriera, sin obstaculizar al flujo discursivo con la vergiienza o el pudor: los/as persuadia a
hablar hasta que incurrieran en errores, hasta que el fondo de lo inconsciente emergiera, hasta que el
ruido de fondo se hiciera sefial. Para su proceso, inventé también un tipo de escucha que denominé
atencion flotante, mediante la cual no ponia atencion a algo en especifico, sino que andaba libre por los
territorios discursivos que, sus pacientes, le invitaban a andar, y de ahi que él se impusiera un silencio
casi total ante las ocurrencias de quien se sometia a la invencién-dispositivo freudiana. '®

Si esto se lleva al campo del estudio de grabacion, seria permitir que los sonidos espurios e
indeseables se distribuyeran con libertad por todo la sala, por las grabaciones. Mas no solo implicaria
dejarlos libres, sino usarlos como materiales sonoros para producir una obra musical: ruidos que se
vuelvan sefiales para trabajarlos artesanalmente, prestar los oidos a lo defectuoso que habita a las
tecnologias de audio. Esto pareceria un sinsentido, un producto de la ociosidad mas extrema, pero es
una via alternativa a las actuales obsesiones profilacticas del audio digital, cuyo ideal es la claridad y la
alta definicion, la perfeccion en la ejecucion, haciendo a un lado todo elemento que refiera a la duda, al
temblor. Al mismo tiempo, de forma paradéjica, «los programas de software musical cuentan hoy con
herramientas de reintroduccion de ruido, grano, saturacion, degradado y error, [...] todo aquello que las
técnicas digitales permitian ocultar, enmascarar o eliminar.» (Marquez, 2011: 94) Ya se ha dicho que
esta simulacion del fallo es una forma de anular su proceso y convertirlo de evento a objeto.

El glitch se ubica en la era post-digital. (Cascone, 2000) Una caracteristica primordial de ésta es
su preocupacién por los procesos: alterar la informacion de distintos tipos de archivos digitales para
hacer audibles sus datos, reducir y comprimir reiterativamente el bit rate, o sobrecargar un software
para producir resultados inesperados. (Andrews, 2013) Con esto se produciran sonidos que, si no se ha
escuchado miusica glitch con anterioridad, se les considerara ruidos. Aqui es donde la escucha adquiere
un papel fundamental, pues su apertura implica que se desee trabajar con tales resultados sonoros.

En el capitulo anterior se propuso a la escucha como una actividad mediada. En este apartado la
escucha se convertira en un proceso remediado. Si se toma como ejemplo a la fonografia o a la
grabacion de musica, es claro como el archivo que resulta no dota de un nuevo cuerpo al mismo, es

decir, su origen es acustico y sus mediaciones lo reconstruyen como un fenémeno acustico. Algunos

18 Conforme avanzo el tiempo, el dispositivo psicoanalitico freudiano se convirtié en una suerte de puritanismo hiper-racionalista que,
no obstante su pretension de liberar a la humanidad del sufrimiento, lo hacia desde una postura normalizadora.
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sonidos del glitch hacen eso también, por ejemplo, el falso contacto de un cable, el polvo del acetato,
cables haciendo corto, entre otros. No obstante, llaman la atencion los elementos del glitch que ya no
son informacién actstica en su origen, por ejemplo los del databending, el cual toma a cualquier
archivo dentro de la maquina, —sus ejecutables, archivos de comando y demas— cuyo cuerpo vive en un
habitat de silicona, (Sterne, 2006) y les brinda un nuevo cuerpo, uno acustico, al transducirlos con
ayuda de algtn software de audio: los hace-vibratorios. Estos archivos se trasladan a una nueva forma
de tiempo-espacio al pertenecer, ahora, al mundo acustico gracias a otros medios: bocina, aire. Lo que
no tenia movimiento perceptible, un formato de archivo digital sin relacién alguna con el sonido, se
hace-movimiento y de ahi, viajan a otra mediacion que es la escucha, se hacen-sonoros. Dentro de ella,
considerando que es una persona con inclinaciones artisticas quien les presta oido, adquiriran una

dimension estética, una nueva forma de vivir en el tiempo-espacio:

El oido concentra, enfoca y estratifica las vibraciones en sonidos, los cuales son transformados en sefiales
por el nervio auditivo para que el cerebro los perciba. [...] El sonido es producto de la percepcién, no una
cosa «ahi afuera» —la tinica cosa «ahi afuera» es la vibracidn, a la cual el cuerpo organiza y estratifica en

algo que llamamos sonido. [...] El cuerpo crea al sonido al organizar las vibraciones. (Sterne, 2006: 834)

El archivo, al hacerse-sonoro, es accesible al dispositivo de la escucha, territorio que a su
cuerpo de silicona le estaba negado pero ahora, dotado de un cuerpo psicoacustico, se convierte en
posible ritornelo, en «cristal de espacio-tiempo.» (Deleuze y Guattari, 1998/2004: 351) Mas que solo
mediarse, hizo un movimiento atin mas intenso, se remedio."

¢Como la escucha puede acercarse a estos elementos que han nacido a lo piscoactistico? Por un
lado, cuando los sonidos glitch provienen del mundo de la disfuncién eléctrica, son mediados por el
triunvirato aural, mas cuando surgen del mundo de silicona se omite al micréfono, y asi, queda la
relacién formato de archivo-software-bocina. A continuacién hay que centrarse en este nuevo imperio.

El medio digital permite la reproduccion de otros medios, —escritura, video, audio, imagen fija o
en movimiento, radio, television— lo cual no es novedad; lo novedoso es la forma en que los reproduce,
esto es, mediante la transduccion a un lenguaje binario. En lo digital todo esta organizado como
archivos que, determinados por los constituyentes de su informacion, se pueden crear, reproducir y

modificar mediante el software. Cada formato de archivo, asi como cada software, guarda un mensaje

19 Los procesos de Nicolas Collins al hacer-sonora toda la informacién de un CD, es posible leerlos bajo una descripcion similar.
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que determina un conjunto de practicas sociales en torno al mismo. Nick Briz sefiala esto al comparar
los formatos txt, pdf y doc. (2015) El primero es un formato abierto —puede abrirse en cualquier
entorno— y ofrece libertad para copiarlo, modificarlo, compartirlo, mientras que el pdf, aunque también
corre en cualquier entorno, desalienta la copia, la edicién o la impresion, es decir, es mas restrictivo; el
formato doc implica que solo cierto software autorizado puede abrir y modificar el archivo, asi,
refuerza las tendencias hegemonicas y monopolicas de Microsoft sobre el uso de las computadoras.® El
mismo Briz comparte la existencia del archivo wwf, muy similar al pdf, pero que restringe por
completo la opcién de imprimirlo, pues fue programado por la World Wide Fund for Nature Germany,
una fundacion ecologista.

En el caso del audio, uno de los formatos que mas se disemina es el mp3. Vapuleado por
muchos/as, alabado por otros/as, implica toda una practica social en torno suyo. Primero, esta su poder
para «[experimentarse] como musica, no como formato de archivo, [ni como] un medio tecnolégico
disefiado para hacer uso de otros.» (Sterne, 2006: 828) Se esta frente a un medio que se media de
nuevo, un remedio, —iremedo?— mediante el cual se tiene acceso a obras musicales. El mp3 es un
formato multiplataforma, y de ahi que Sterne lo considere promiscuo. (2006) Este pertenece a los
formatos con pérdida, —ogg, aac, wma— es decir, que omiten ciertas frecuencias con tal de crear

archivos de menor tamafio: comprime. Mediante estas compresiones:

Ofrecen la experiencia total de escucha de una grabacién aunque solo doten de una fraccién de la
informacién, dejando al cuerpo [cerebro y oidos] hacer el resto del trabajo. El mp3 reproduce a sus
escuchas. [...] El formato decide por sus escuchas qué necesitan escuchar y les da solo eso. [...] Muestra lo
poca cantidad de <entrada> que la gente necesita para tener poderosas y significativas experiencias

estéticas. (Sterne, 2006: 835, 838)

Igual que las bocinas, el mp3 tiende a reproducir al escucha, es una proyeccion de ellos/as
mismos/as. Emplear al cuerpo para completar lo que falta en el archivo, utilizarlo como un medio para
completar la escucha sin que el/la usuario/a lo sepa, suena casi perverso, configura un «cuerpo
paranoico, cuyos Organos no cesan de ser atacados por influjos, pero también reconstituidos por

energias exteriores.» (Deleuze y Guattari, 1998/2004: 156) De acuerdo al mismo Sterne, la informacién

20 Aungue es posible abrir y modificar archivos doc en software que no sea el Word de Microsoft, por ejemplo en LibreOffice u
OpenOffice, al hacerlo habra elementos que no se visualizaran o que no podran editarse, es decir, se fuerza al uso de un software
en especifico.
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que se eliminara del mp3 se hace de acuerdo a la conformacion de grupos de escuchas a quienes se les
considera expertos/as, asi como con base en las medias de escucha poblacional. (2006) Asi, un grupo
de personas toman las decisiones sobre qué se escuchara y qué no Estas decisiones no obedecen a
intereses estéticos sino econémicos, pues buscan el almacenamiento de mayor cantidad de archivos en
el minimo de espacio, o bien, ofrecer la experiencia del archivo en formato sin pérdida —flac, wav, aiff—
a cambio de dinero. La mayor parte de la escucha de musica actualmente se hace mediante
computadoras, smartphones, reproductores de mp3, o streamings via internet —YouTube, Spotify,
SoundCloud, Bandcamp, Internet Archive, entre otros. Estos sitios transmiten las obras en calidad no
mayor a los 160 kbps,*' y esto, para las obras de glitch resulta un problema, o bien, un beneficio.

Primero el problema. Dado que los sonidos del glitch suelen ocupar gran parte del rango de
frecuencias audibles, —e incluso inaudibles— quitar informacion tiene el poder de convertir a la obra en
un objeto que se aleja de las intenciones que tuvo el/la creador/a al hacerla, y asi, quien escuche tendra
una experiencia parcial e incompleta. Ahora, el beneficio. Si se siguen al pie de la letra las intenciones
del glitch, esto es, evidenciar las fallas tecnologicas, los fenémenos de compresion de audio se
convierten en un campo de exploracion estética, y ademas, permiten el intercambio mas rapido de
materiales a través de internet. El que una obra en SoundCloud o Bandcamp, dado que su streaming es
mediante mp3 a 128 kbps, introduzca artefactos debidos a la compresion, seria un evento que ha de
alegrar a quien cre6 la obra, pues en tal proceso se evidencia al medio y sus fallas, sin embargo, ;co6mo
sabra el/la escucha que se hicieron tales distorsiones? Escuchando al formato sin pérdida, ;como se
consigue el formato sin pérdida? Pagando, o bien, buscando la forma de bajarlo ilegalmente. En todo
caso, quien termina perdiendo mas es el/la escucha.

Ahora bien, el formato no sera lo inico que determinara como escuchamos una obra de glitch,
pues las bocinas juegan también un papel importante. Cada bocina esta disefiada para usos diversos,
desde una escucha casual hasta una especializada, y esto vuelve a depender de su precio. Floyd Toole
ha demostrado como el ver una bocina mejor disefiada exteriormente que otra, influye en que una se
perciba con mejores caracteristicas de definicion que otra, aunque en términos de respuesta en
frecuencia, ambas sea iguales, o inclusive, la disefiada de forma no tan atractiva sea mejor.

Para aclarar esta idea, se toma el caso de Ryoji Ikeda, cuya tultima cancion en el album +/-

21 Es polémico si a esta calidad se percibe, auditivamente, una diferencia entre el formato con pérdida y sin pérdida. Para mayor
informacidn, visitar: <http://www.comparatif-audio.net/en/compressions-destructives/compressions-en-160-kbps/>
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ofrece un conjunto de frecuencias inaudibles que, en unas bocinas dirigidas a un/a usuario/a general, no
se escucha sino cuando la pieza se detiene y se percibe un golpecillo en el cono de éstas, y asi, «se
escucha la finalizacion del sonido, mas no su presencia. A menos que uno presione el botén de
adelantar en el reproductor de CD, lo que le hace reproducir una variedad de rapidos sonidos
cambiantes —solo el brincoteo [skipping] genera musica.» (Sangild, 2004: 203) Sin embargo, con unas
bocinas de alta calidad, «un doloroso asalto de altas frecuencias estallarad con gran intensidad sonora, y
pocas personas con sentido auditivo intacto seran capaces de soportar la obra.» (2004: 203)

El asunto puede volverse mas polémico. Comparese la escucha, en bocinas normales, —e
inclusive en las de un smartphone— de la obra en YouTube y en Spotify.** En el primer caso no
percibiremos sonido alguno, sino solo el golpe que dara la bocina al finalizar la obra, mientras que en el
segundo, escucharemos sonidos muy agudos que incluso pueden aturdirnos. ¢Cual es la experiencia
mas aproximada a la obra? No hay forma de saberlo. Spotify hace streaming, en su servicio «gratuito,»
mediante mp3 a 160 kbps, mas en YouTube esa informacion no esta disponible. ;Como resolver este
problema? Al bajar el archivo de YouTube se obtiene un mp3 a 205 kbps, y al mirarlo en un editor de
audio, —Audacity— aparece una tenue informacién de entre 15 y 16 kHz, mas no se escucha nada. Sin
embargo, si en dicho editor, o en SuperCollider, se le pide generar una onda senoidal de dichas
frecuencias, emerge un sonido de las bocinas, similar al que reproduce Spotify. ;Qué esta pasando
aqui? ;Como es que la onda senoidal a la misma frecuencia en formato mp3 incluso mayor a 160 kbps,
aunque se ve, no suena, mientras que en formato sin pérdida si? Paranoia. Este ejemplo pone en
evidencia como la mediacion tiene el poder de determinar lo que escuchamos: Con dinero baila el
perro, con dinero escucha el glitch.

¢Como solventar este imperio corporativo de la escucha, este obstaculo que mediante el dinero
pretende ensordecer y ya no solo mediar, sino cercenar la experiencia estética del glitch? Hay que
retomar el caracter promiscuo que Sterne adjudica al mp3. La RAE refiere a lo promiscuo en tanto
«comer, en dias de Cuaresma en que la Iglesia lo prohibe, carne y pescado en una misma comida,» o
bien, «participar indistintamente en cosas heterogéneas u opuestas, fisicas o inmateriales.» (2015) Hay
que apelar, entonces, a una escucha desde los continuos de lo prohibido/permitido, desde la indistinta

participacion en lo heterogéneo/homégeneo, y experimentar con el software hasta transformarlo en un

22 En YouTube: <https://www.youtube.com/watch?v=wJKcKpuOpdl>. En Spotify basta con buscar «Ryoji Ikeda,» y después navegar
por sus albums hasta hallar el +/-.
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software preparado, —inspirado por el piano preparado de Cage— por ejemplo, mediante el
databending, para hacer de la escucha una escucha preparada.

La escucha preparada hallara un detonante en la experimentacion con los formatos de archivos
digitales al volverlos promiscuos, «carne y software en una misma escucha.» Andloga a la caminata
sonora, hacer una camin(d)ata sonora, un andar por la interioridad de la computadora, entre sus datos,
con tal de generar toda transduccion posible a partir de cualquier tipo de ocurrencias y escuchar aun a
los archivos mas pequefios, los mas lejanos, lo mas ocultos —asociacion libre. Libre desde el deseo
«Tao, [...] en el que el deseo no carece de nada, y como consecuencia ya no se relaciona con ningtn
criterio exterior o trascendente.» (Deleuze y Guattari, 1998/2004: 162) Escuchar las transformaciones
con atencion flotante, que no se concentre en solo un parametro sonoro, sino en su totalidad como
evento que se celebra en nuestra escucha y la amplia, la extiende, mediante la comunion de esos recién
nacidos cuerpos acustico-vibrantes con nuestro cuerpo que los hace-sonoros para, en palabras de Paul
Berg, «escuchar lo que sin la computadora no podria ser escuchado; para pensar lo que sin la
computadora no podria ser pensado; para aprender lo que sin la computadora no podria ser aprendido.»
(citado en Thomson, 2004: 213) Escucha-pensamiento-aprendizaje preparados.

A la par que estos sonidos se aprecian, prestar también oido a aquellos que son producidos por
una disfuncion, por un repentino descontrol en el flujo del funcionamiento normal, mediado. Hallar en

es0s espasmos una nueva fuente de goce estético:

Estés sentado en un café. [...] De fondo se reproduce una grabacién de pop. Stbitamente el CD tartamudea.
T has escuchado musica glitch por un tiempo. [...] En vez de la usual respuesta de frustracion, te recuestas
y disfrutas de los loops y saltos aleatorios del CD, hallando mas hermosa esta simplicidad que el hit
comercial. [...] T4 escuchas lo bien que van con el ruido de la maquina de capuchinos, con el timbrar de un

teléfono celular en otra mesa, y con el repiqueteo de las cucharas sobre las tazas y de los tenedores sobre los

platos. Cuando la mesera cambia el CD todo vuelve, casi, a la normalidad. (Sangild, 2004: 207)

En ese «casi» se encuentra la posibilidad de aproximarse a un nuevo encuentro con la potencia

creadora desde el Cuerpo sin Organos: (CsO)

Consideremos los tres grandes estratos que se relacionan con nosotros, es decir, aquellos que nos atan mas

directamente: el organismo, la significancia y la subjetivacién. [...] Al conjunto de los estratos, el CsO
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opone la desarticulacion (o lasn articulaciones) como propiedad del plan de consistencia, la
experimentaciéon como operacién en ese plano (jnada significante, no interpretéis jamas!), el nomadismo
como movimiento (incluso parados, moveos, no dejéis de moveros, viaje inmévil, de subjetivacién). ; Qué
quiere decir desarticular, dejar de ser un organismo? [...] Habria, pues, que hacer lo siguiente: instalarse en
un estrato, experimentar las posibilidades que nos ofrece, buscar en él un lugar favorable. [...] Sélo ahi el
CsO se revela como lo que es, conexion de deseos, conjuncion de flujos, continuum de intensidades. Hemos
construido nuestra pequeila maquina particular, dispuesta a conectarse con otras maquinas colectivas segtin

las circunstancias. (Deleuze y Guattari, 1998/2004: 164-166)

Los mismos Deleuze y Guattari afirman que la prudencia es el arte para lograr el CsO, tal y
como el sujeto en el ejemplo de Sangild quien, al permanecer con prudencia escuchando los saltos del
CD desarticula, experimenta y nomadiza su escucha. De ahi que no todo vuelva a la normalidad, a lo
mediado, sino que ese evento configura una momentanea linea de escape de lo estratificado. Asi, la
escucha del glitch «traiciona a la simulacion,» (Bates, 2004: 222; Krapp, 2011: 67) y se convierte en un
acto de expansion, de libertad, que demuestra lo alejado que de este evento esta el emplear al glitch
solo como un objeto sonoro para producir un simulacion de la libertad creativa, y convertirlo en un
gesto transgresipop.

La escucha del glitch desarticula el «mito de la transparencia,» que obligan a comprar quienes
apoyan las invisibilizaciones de la mediacion aural, al «mostrar que son falsas.» (Kelly, 2009: 308)
Andrew Brooks afirma que «las practicas del glitch, [rompen] la experiencia de la escucha (en tanto
reproduccién de un evento vivo) al enfatizar, y poner en primer plano, la imperfeccion y el error de la
reproduccion tecnolégica.» (2015) ¢Realmente el glitch pone en primer plano al error tecnologico? ¢ Al
«mito de la transparencia» lo ha suplantado el mito de la imperfeccion? Por ejemplo, Alejandro
Schianchi afirma que «muchas veces un fallo en el programa del aparato nos devuelve una imagen o un
sonido imposible de concebir de otra manera,» (2010) lo cual es acertado excepto por el término «fallo
en el programa,» concepto bajo el que la mayoria de artistas glitch se cobija para legitimar su practica.

Al respecto, Greg Hainge propone que en el glitch no hay un «fallo en el programa,» como lo
establece Schianchi, sino que «quiza sea mas bien que a través de la falla que se coloca en el primer
plano, el glitch muestra como la tecnologia digital siempre confia en la integracion exitosa de las fallas
dentro de su sistema.» (2007: 35) Entonces, lo que se escucha en una obra glitch es la capacidad que

tiene todo un sistema de reproduccion de audio para hacerle frente a inclemencias que desde fuera
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intentan desorganizarla —antiparanoia. Cuando se dice sistema de reproduccion, entiéndase a la
totalidad del sistema, desde la reproduccion por parte de los dispositivo de almacenaje y
reconstruccion, (formatos de archivo, software) las bocinas y todo el sistema de reforzamiento sonoro,
(amplificacion) y el/la escucha que las atiende. (variables biologicas, psicolégicas y socioculturales)

En este sentido, Philip Sherburn asume que «quiza la limitacion no esta en el hardware o en el
software, sino en quien escucha, cuyos oidos no estan sintonizados a los ritmos encubiertos dentro de la
estatica.» (citado en Heinge, 2007: 39) Bajo esta consigna, el glitch no esta solo en el dispositivo, sino
también en el dispositivo de la escucha misma. Esto remite a Westerkamp cuando, en el capitulo
anterior, remite a como las variables afectivas modulan la experiencia de la escucha. Igualmente, las
conformaciones bioldgicas y socioculturales de la escucha determinan qué es un glitch y qué no, y asi,
suele llamarse musica glitch a organizar las interrupciones que se provocan a un proceso de produccion
sonora. Estas, una persona las re-organiza para tener una experiencia musical o estética al activar,
dentro de si, patrones afectivos y socioculturales para que el glitch vuelva a triunfar y se legitime como
un objeto artistico, pues solo fallaria cuando quienes escuchan lo negaran, lo interrumpieran, pero eso
no sucede, sino que se le prestan los oidos a una tecnologia que demuestra, por completo, su capacidad
para ser, a toda costa, un organismo.

Sin embargo, es curioso como este organismo produce una desarticulacion de la escucha al
introducirle la experiencia de un triunfo que se interpreta como una falla. ;Se falla al triunfar y se
triunfa al fallar? En este oximoron, o doble vinculo,” se encuentra la esencia post-digital del glitch.
Rasmus Fleischer considera que la época post-digital entiende los fenémenos musicales dentro de una
escala de grises, por encima de una division maniquea, (2009) por ejemplo, la distincion escucha

activa/pasiva no tiene lugar desde una postura post-digital, ya que se consideraria mas como un proceso

23 El término doble vinculo (Gregory Bateson, 1972) se planted para explicar y describir algunos patrones fundamentales en la
comunicacion de las personas esquizofrénicas. Esta peculiaridad de la comunicacion consiste en el envio de dos mensajes que se
excluyen mutuamente, ante los cuales la persona que los recibe no puede sino quedar en una encrucijada. Ante tal, la persona suele
volver literal lo metafdrico, o hien, confundirlos entre si, principalmente cuando la situacién de doble vinculo se presenta una
situacion intensamente afectiva. Quienes se envuelven en la relacién no tienen permitido hacer comentarios sobre el doble vinculo,
esto es, no existe metacomunicacion, la cual podria deshacer tal situacion. Bateson lo ejemplifica al suponer que hay un mandato
primario que dicta «No hagas eso, o te castigaré,» junto con el mandato secundario «<No te sometas a mis prohibiciones.» —este
mandato puede expresarse también de formas no verbales que anulen al primer mandato. De ésta imposible resolucion emerge el
panico o la colera, y de alli, a las voces alucinatorias. Deleuze y Guattari ofrecen un ejemplo de doble vinculo: «Existe un gusto
esquizofrénico por la herramienta, que la hace pasar del trabajo a la accion libre, un gusto esquizofrénico por el arma, que lo hace
pasar como un medio de paz, de conseguir la paz,» (1998/2004: 405) De ahi que afirmen también: «del cuerpo esquizofrénico,
accediendo a una lucha interior activa que libra contra los érganos y cuyo precio es la catatonia.» (1998/2004: 156) Para mayor
informacion, se recomienda revisar la obra «Pasos hacia una ecologia de la mente. Una aproximacion revolucionaria a la
autocomprension del hombre,» disponible en: <https:/docs.google.com/file/d/0B3biPk8dPhCxbG5zWXITUQ9yV3c/edit>
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que oscila entre ambos polos sin quedarse definitivamente en alguno —;escucha flotante? Asi, la
musica glitch se ubica en un continuo entre lo acertado y la falla. Acierta alli donde expone el proceso
del audio digital, esto es, su discontinuidad y su fragilidad. Falla ahi donde quiere asumir que la
tecnologia se ha equivocado y que estd mostrando los fallos tecnol6gicos.

Si alguien se coloca a la escucha del glitch, lo que percibira seran flujos interrumpidos que
llaman su atencién porque no responden a su ideal de musica como continuidad, sino que pareciera que
algo, con toda intencion, se calla de repente, lo cual produce una expectativa sobre qué seguira.
Algunas veces las interrupciones duran milisegundos, pero detienen todo el flujo sonoro y producen
una especie de silencio inesperado, una suerte de desnudez sorpresiva ante la cual resulta complicado
responder. En cambio, cuando el glitch se usa como objeto dentro de una cancién pop, es cierto que
algo se interrumpe, mas todos los demas sonidos siguen alli: no hay alerta, no hay desnudez, pues aun
se mantiene por ahi algtn trapo que puede cubrirlos.

Deleuze y Guattari afirman, al referirse a la musica, que «no hay necesidad de suprimir lo tonal,
hay que hacerlo huir.» (1998/2004: 353) El glitch no es a lo tonal a lo que hace huir, sino a lo continuo.
Ya Tito Rivas afirmé, en el capitulo anterior, que el dispositivo condiciona al modo de escucha. (2014)
Si se piensa al audio digital como ilusion de lo continuo, su escucha, para desviarse, tendria que apelar
a la discontinuidad, y asi, exponer al medio. Cuando Cage prepara un piano, interrumpe al flujo dentro
del dispositivo, cuando se prepara a la escucha, —se le desvia— se expone a experimentar un flujo
discontinuo del sonido, del tiempo, del espacio, de la materia, de la memoria —Feldman. Sin embargo,
esta huida dejara rastros de si en la escucha: una sensacion dentro del oido como algo que se tensa y se
distiende, tinnitus, consciencia sobre las oscilaciones del oido.

Hasta aqui se ha considerado a las obras glitch que implican saltos, sonidos que refieren a algo
atorado, chasquidos, entre otros similares. Sin embargo, dentro del espectro glitch se hallan obras que
podrian denominarse como una exaltacion de los limites de la tecnologia. Ha de volverse al album +/-
de Ryoji Ikeda. En éste, se presentan una serie de piezas con ondas senoidales, tanto continuas hasta el
punto de volverse solo impulsos, de frecuencias por encima de los 10 kHz, o bien, por debajo de los 40
Hz, asi como pequefios fragmentos de ruido blanco o rosa, y ligeras irrupciones de sonidos, al parecer,
d e databending. La obra utiliza a las ondas para producir batimientos, rugosidad, y por momentos,
lineas melddicas y ritmicas, aunque se enfoca mas a la variacion timbrica. Los nombres de las piezas:

«Headphonics,» «+,» «—» «+/—» sefialan lo que se escuchara. Asi, en «<Headphonics» pareciera que se
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estan haciendo pruebas sobre percepcién de tonos o enmascaramiento hasta que se transforma en un
ambiente musical; «+» presenta impulsos que varian en velocidad o mediante filtrajes; «—» son ondas
senoidales continuas que se van sumando y restando variando sus frecuencias; y «+/—» son frecuencias
por encima de los 15 kHz y sonidos ultrasonicos.

La invitacién de Ikeda a escuchar sonidos puros, mezclados por momentos con otros saturados,
produce la sensacion de escuchar a una maquina cuyo funcionamiento esta sumamente controlado, la
cual, por momentos, adquiere musicalidad. Hay una sensacién de que la obra no fue hecha por un
humano, sino dictada por un orden y control implacables. Su nitidez remite a la «frialdad» que se le
suele adjudicar a la musica electronica en general, solo que llevada a un exceso. La experiencia de
escucha despierta zonas del oido que suelen permanecer dormidas cuando se atiende a la musica, o que
bien pueden activarse, pero acompafiadas por otras frecuencias que las dotan de cierta «calidez.» Las
interrupciones son tenues y la escucha se mantiene alerta, expectante. Después de terminado el album,
quedara una sensacion de tinnitus, cierto aturdimiento, la escucha fue preparada con la introduccion de
estos eventos, pues se aprecia un proceso, mas que un uso meramente objetual.

Ahora bien, existe otro espacio del glitch en donde se conforma como mdas musical, por ejemplo,
Oval, Alva Noto o Kangding Ray. Vrioon, (Alva Noto + Ryuchi Sakamoto, 2002) fue un album donde
el piano y los sonidos glitch tuvieron un encuentro. Dos dispositivos tecnologicos de distintas épocas
producen una variedad de melodias, ritmos y timbres que agregan la «calidez» que no se presenta en la
obra de Ikeda. Por momentos, pareciera que en Vrioon un pianista ejecutando una obra es interrumpido,
mientras que en otros pareciera que el piano interrumpe a los sonidos glitch. Hay pues, un dialogo, una
comunion. Los recursos glitch son similares a los empleados por Ikeda, solo que acompafados por el
piano. Igualmente, los titulos de las canciones: «Uoon,» «Duoon,» «Noon» y «Trioon» no tienen una
traduccion clara —fuera del posible significado del tercero como mediodia en inglés, o evocar, los otros
a Uno, Dos, Tres, siempre que se piense en espafiol, lengua que no es la materna de ninguno de los
creadores. La obra se ubica también como un evento pues, ademas de que piano y electrénica se
escuchan a intensidades similares, denota un proceso, mas que la colocacion de los sonidos glitch como
meros objetos. Dada su organizacion musical, y aunque también deja una sensacion de tinnitus,
produce una sensacion menos inquietante que la obra de Ikeda.

Con estas breves descripciones, se intenta mostrar como los sonidos del glitch no apelan

solamente a una declaracion sobre la falla tecnolégica, sino también se establecen como un campo de
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exploracion del medio que los difunde, al evidenciar las posibilidades de la cadena de produccion
sonora. La bisqueda no se ubica solo como un paroxismo tecnoldgico, sino que abre una invitacion a
que quien escucha también explore sus limitaciones aurales, tal y como lo mencionaba Sherburn. Esta
apertura la logran al aludir de pronto a la musica y luego alejarse de ella, por momentos establecen una
situacion de alerta, y luego de relajacion, manteniéndose unidos de forma continua como a lo que
Bateson llamé mesetas: «regiones de intensidad continua, que estan constituidas de tal manera que no
se dejan interrumpir por un final exterior, ni tampoco tienden hacia un punto culminante.» (Deleuze y
Guattari, 1998/2004: 163) La escucha preparada se mantiene, entonces, en un estado similar al de la
meseta, pues no halla un climax en las obras glitch, —y éstas tampoco es comtn que lo tengan— sino tan
solo se coloca en un estado de continuas expectativa e intensidad, por lo tanto, prudente para
desestratificarse de forma no violenta, de forma que se alcance el CsO —;escucha sin érganos?

;Sera posible para los/as artistas glitch continuar esta apertura de la escucha a través de la
exploracion de la tecnologia? ¢Sera la produccion de estos nuevos timbres, nuevas organizaciones, un
camino para lograr repentinas desestratificaciones, anulacion de los estratos binarios, simbolizada, a
partiir del trabajo con una expansion de la media en el medio? ;Sera que la escucha de lo pequefio, lo
lejano, lo no climatico, tendra la potencia suficiente para producir nuevas relaciones, nuevos cuerpos?

Hasta aqui se ha recorrido el camino de como la escucha del glitch se sumerge en situaciones
paraddjicas, contradictorias y de doble vinculo. Por un lado, queda clara la relacién del glitch con el
dinero como un posible catalizador para la escucha de dicha postura estética. Por otro, el glitch atenta
contra esa misma tecnologia al evidenciar sus fallas, mas se topa con el hecho de que la tecnologia de
audio actual logra solventar gran parte de las fuerzas que intentan perturbarla. Asi, se alude a que el
fallo al que refiere el glitch se ubica, mas bien, en todas las posibles interacciones entre tecnologia y
escucha, proponiendo que la falla estd también en el cuerpo humano que percibe las obras. Ante tales
contradicciones, el glitch encuentra alivio en la época post-digital, y de ahi que se plantee una escucha
preparada inspirada en el piano preparado, en algunas caracteristicas del dispositivo psicoanalitico y
en el pensamiento de Deleuze y Guattari. Sin embargo, se esta frente a otro bloqueo cuando las obras
glitch son tan variadas entre si, unas veces usando la disrupcion tecnologica, y en otras, su simulacion.

Una salida probable es aceptar al glitch como un fenémeno de interrupcion dentro del proceso de
produccion sonora y de produccién de la escucha, asi como también un proceso de transduccién de lo

no-acustico a lo actstico. No mas aludir a las fallas, sino a las interrupciones y al binomio
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ausencia/exceso propuesto por Vanhanen. (2003) Cuando se escucha al glitch no se esta ante las
disfunciones tecnoldgicas, sino al habil manejo que se hace de los sonidos que interrumpen el flujo
programado de la tecnologia digital. Asi, el otro campo del glitch no es el error, sino quiza la
serendipitia, una ubicacion desde el no-saber-qué-se-esta-haciendo pero que aun asi, se hace. El glitch
conectado a lo sorpresivo lo liga de forma casi directa a las nociones de meseta y ritornelo de Deleuze
y Guattari, y se conforma como un deseo que lograra, quiza, el despliegue de un CsO.

Para cerrar este apartado, y abrir un poco la puerta al siguiente, se expondra un ejemplo para
redondear la idea sobre la escucha preparada y el posible alcance del CsO. Durante la 37 Feria del
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inexperiencia en el manejo de grabadoras digitales,

una memoria microSD fue expulsada abruptamente

debido a la tardanza que mostré, junto con la

grabadora, para almacenar los datos de una

caminata sonora de aproximadamente 45 minutos.

Dado que ésta se qued6 aun trabada, hubo que

expulsarle la pila, volverla a colocar y encender de
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il T nuevo el dispositivo. La Zoom H1 indicaba no
Fi igura 5: Forma de onda y espectrograma al extraer

abruptamente una memoria micro SD reconocer la microSD, y por lo tanto, ya no se
después de grabar un paisaje sonoro.

hicieron mas grabaciones. Al escuchar la memoria
en la computadora, con tal de revisar el material, se llegé a un archivo con un corte repentino y
sorpresivo. En la Fig. 5 se observan los silencios y saturacion que se produjeron en la grabacion al
realiza la expulsién abrupta de la memoria microSD.

Después del corte, una oleada de trozos de fonografias se hicieron presentes, con mayor
saturacion de lo que se habian grabado. Durante poco mas de dos minutos, los oidos escucharon esta
suerte de collage creado por la maquina, a partir de lo que rescaté después del apagado intempestivo.
Saturacion, silencio, chasquidos y polvo, se unieron a los sonidos del paisaje sonoro. En un primer
momento, se bajo el volumen para prevenir cualquier violencia auditiva, y una vez determinado que no
habia peligro, se repitio su escucha.

La Zoom H1, pensada como un mero objeto para capturar sonido, se convirtio en un medio de

produccion de eventos. Al evidenciar parte de su proceso digital interno, produjo una pequefia obra que
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se introdujo en la escucha como un evento que interrumpi6 al flujo anterior: preparé a la escucha. Al
mismo tiempo, se evidencio la propia limitacion de quien escuchaba el archivo al temer a los sonidos
saturados, e incluso, a la ausencia de sonido. El continuo ausencia/exceso se hizo presente, se hizo-
sonoro, junto con otros sonidos que provenian del fondo del proceso de grabacién digital. Pequefios
fragmentos continuos y discontinuos, desestabilizaron el orden de las cosas.

La introduccion de silencios fue un agregado del medio, pues durante el recorrido no hubo, es
decir, es una exposicion de su materialidad, de su l6gica de almacenamiento discontinuo, pero que da la
ilusién de continuidad. (ver Fig. 6) La pérdida de
informaciéon y su reubicacién enfatizan cémo la
maquina, —organismo— se desordend, tuvo un punto
de fuga para devenir artesana, una meseta, un flujo
de intensidades. Sin la nocion de una escucha
preparada por el glitch, esta grabacién hubiese sido
eliminada, botada a la basura, al olvido digital. Sin

embargo, yacia en ella una suerte de ritornelo, un

Figura 6: Sonograma que muestra el «silencio» canturreo para tranquilizar a la escucha y

producido por un glitch

a Una memoria micro SD en una Zoom H1. compartirle que la tecnologia tiene el poder de

triunfar ante situaciones adversas.

Dos fonografias son las que retornan de forma reiterativa, e incluso se incluyen transiciones que
parecieran producidas intencionalmente con una DAW, pero no es asi, fue la creacién de otro tipo de
software no pensado para editar audio, sino solo para almacenarlo. Fragmentos de palabras cortadas,
musica, pregoneros de la feria, todo acomodado como un pulso por un objeto que no tiene tal nocién,
pero que el glitch lo puls6 para dotarlo, al menos por un momento, de la posibilidad de ser un liberador
e impactarse sobre un cuerpo humano que, a la escucha, tuvo también la breve esperanza de
transformarse en un CsO.

Creemos.

3. iMa(c)glitchnacion, o de la creacion con glitch

El concepto del glitch se ha diseminado a lo largo de diversos campos de creacion artistica tanto en la

ola vanguardista como en la del mainstream. La primera se vincula con diversas practicas dentro de las
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instituciones académicas de arte, o bien, con el trabajo de artistas autodidactas, independientes o
autogestivos: el Net.Art, el hacktivismo, la intervencion de imagenes fijas y en movimiento, el
videoarte, la instalacion sonora, la poesia sonora, el live cinema, el livecoding, el arte-accion, la
elaboracion de textiles, la arquitectura, los experimentos con impresoras 3D, entre otras que, por lo
regular, apuntan a una creacion desde la intermedia.

La corriente mainstream se ubica en la comercializacion e incremento de las ganancias sobre
productos y, aunque también apuntan a un caracter intermedial, su tendencia es tomar al glitch como un
simple objeto que se mira atractivo. Asi, la publicidad, los disefios de paginas web con orientaciones
corporativistas, programas de television con alto rating, peliculas con orientaciones comerciales, o
producciones de artistas apoyados por un sinfin de corporaciones, lo han trivializado hasta el punto de
considerarlo nada mas que un adorno, un objeto con alto impacto comercial, una suerte de Muzak
mediante el glitch.

Por otro lado, el estudio del glitch se ha vuelto un concepto que permite la aproximacién a
fenomenos emergentes dentro de las ciencias sociales, por ejemplo, la teoria queer, el feminismo, el
estudio de lo trans-, la educacién, la comunicacién, entre otros. Recuérdese que el glitch se enfoca a la
interrupcion de procesos establecidos, o arraigados, para producir nuevas formas de pensarlos al
enfatizar sus limitaciones, sus ausencias y sus excesos.

Lo que atafie a este apartado es la creacién sonora. Esta ocurre, en el trabajo con glitch, bajo las
consignas de lo post-digital. Asi, estas obras emplean herramientas digitales para la obtencidn,
modificacién y organizacién de sus materiales, asi como también para sus soportes y distribucion.
Como ya se ha dicho, el momento post-digital se afianza en la exposicion del medio en tanto tal, es
decir, como un dispositivo limitado, normalizador y transductivo. Asimismo, se cuestionan los ideales
de la creacion como un fenémeno basado en la genialidad o el talento solo reservados a unas cuantas
personas, y busca desestabilizae las nociones de originalidad e innovacion, pues éstas suelen producir
una competencia malsana y fundamentada en los ideales de un sistema econémico cuya base es la
escasez y la desigualdad. Por ultimo, una orientacion post-digital desestructura los binomios que se
incorporan debido a la mediacion sociocultural, por ejemplo, mujer/hombre, femenino/masculino,
homosexual/heterosexual, digital/analégico, feo/bello, falso/cierto, error/acierto, desecho/apreciado,
ruido/sefial, exceso/ausencia, entre otros, para establecerlos como una escala de grises que estan, a su

vez, oscilando en el continuo movimiento/estatico.
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La repercusion de esta aproximacion al mundo produce un cambio en el foco de atencién. En
vez de centrarse en las figuras se ubica en el fondo, en los planos que hay al fondo con tal de moverlos
hacia su constitucion como figuras. En el caso de la creacién con glitch, el asunto gira en torno a
permitir a las interrupciones ser el primer plano, y asi, mostrar lo oculto del funcionamiento de algtin
medio digital. Dado que constantemente se desarrolla tecnologia, surgen medios que invitan a su
desviacion, a intervenirlos, a exponer su materialidad, o bien, a evidenciar aspectos ocultos de la
practica social que pretenden imponer. Ademas, el glitch también puede producirse sin el uso de
entornos digitales. Piénsese en los manifiestos gordxs, la emergencia del arte desde lo trans- y lo queer,
los movimientos decoloniales, la estética del desecho y de la destruccion. Incluso «4'33”» de Cage, en
su estreno, puede considerarse un glitch, pues David Tudor sali, abri6 la tapa del piano, y se mantuvo
en silencio, mientras las personas esperaban que algo sonora, que el intérprete hiciera algo mas, ante la
no-produccion de sonidos, Cage evidencio lo limitado de las convenciones de la escucha y a la
duracion como medio de la experiencia musical.

Ahora bien, ya se ha mencionado el caracter burocratico del software en el capitulo anterior.
También ha de ponerse atencién en el software como la cispide de una sociedad alfabetizada, tal y
como la entiende McLuhan, (1962/1985) al incorporar dentro de si al lenguaje escrito y al matematico.
Bajo esta perspectiva, quien quiera comprenderlo ha de abandonar su lengua materna, sus sonidos mas
radicales, —radical en tanto raiz— en pro de incluirse en esa ilusién que llaman «progreso tecnoldgico,»
una ilusion obediente y silenciosa a intereses corporativos. El software, para el trabajo con audio, es
visual, y al mismo tiempo, el/la usuario/a se maneja en el registro de lo auditivo. No obstante, es comun
que quienes usan el software sacrifiquen lo primero a lo segundo, y asi, la escucha se somete al
imperio de la visién. Por ejemplo, hay personas que ecualizan con los ojos, y su escucha, obedece mas
a lo que les dicen sus analizadores de espectros que a lo que dicta su oido: el software los ha mediado,
los ha amputado. Tal amputacion no permite que la escucha se prepare, pues acepta lo dictado por lo
visual. Marshall McLuhan afirma que «el artista serio es el tinico que puede toparse impunemente con
la tecnologia, solo porque es un experto consciente de los cambios en la percepcién sensorial.»
(1964/1996: 39) El término serio y experto no se adecuan a la postura post-digital, pero es interesante
su postulado sobre la consciencia de los cambios en la percepcién. Ahi es donde reside la riqueza de la
creacion con glitch, en volverse consciente de esos cambios producidos por la tecnologia digital y

aprovecharlos para la creacion.



3. iMa(c)glitchnacién, o de la creacion con glitch | 93

Bob Ostertag afirma que «parece que entre mas tecnologia se arroja sobre un problema, se
obtienen los resultados mas aburridos.» (citado en Cascone, 2000) Lo anterior es un eje a pensarse en la
creacion con glitch, pues para ésta no se requiere el uso de tecnologia avanzada, sino esencialmente el
giro en donde el saber y la escucha aun tengan lugar para lo sorpresivo, y que permitan colocarse desde
un perenne diletantismo mezclado con elementos tedricos que no nublen el lugar a lo inesperado, a lo
heterdclito. Y ahora que se menciona este término, muy presente en el pensamiento de Deleuze y

Guattari, es necesario citarlos antes de entrar de lleno al tema que compete a este apartado:

Vuestra sintesis de heterdclitos sera tanto mas fuerte cuanto mas sobrio sea el gesto que empleéis un acto de
consistencia, de captura o de extraccién que actuard sobre un material no elemental, sino prodigiosamente
simplificado, creativamente limitado, seleccionado. Pues sélo en la técnica hay imaginacién. La figura
moderna no es la del nifio ni la del lobo, y menos aun la del artista, es la del artesano césmico: una bomba
atémica artesanal es algo muy sencillo en verdad, ya se ha experimentado, ya se ha hecho. Ser un artesano,
no un artista, un creador o un fundador, es la tinica manera de devenir cosmico, de salir de los medios, de
salir de la tierra. La invocacion al Cosmos no actia en absoluto como un metafora; al contrario, la
operacion es efectiva desde el momento en que el artista pone en relaciéon un material con fuerzas de

consistencia o de consolidacién. (1998/2004: 348)

Sobriedad y simplificacion son parte esencial de la creacion con glitch, y a partir de ella es que,
si bien no se libera de los medios, si logra transformarlos en pequefios ritornelos a partir de la
consolidacion, es decir, la union de los heterogeneos que se intenta mediante una posicion post-digital.
Al igual que en el apartado de creacion con paisaje sonoro, aqui se seguira un plan similar. Primero, la
obtencién de los materiales, su modificacion y organizacidn, y al final, su distribucién.

¢Como se obtienen los materiales para la creaciéon con glitch? En esencia provienen de los
flujos interrumpidos ya sea en los dispositivos analégicos o los digitales, o bien, por la transduccién de
archivos de origen no-sonoro en sonidos. Igualmente, hay que incluir a los sonidos que molestan, a los
que han sido considerados como «basura,» desechos, y rescatarlos como materiales de produccién.
Todo lo que sea considerado como sonidos en los que no vale la pena enfocarse, ahi hay que poner la
escucha. Los sonidos que provienen de los espasmos de aparatos eléctricos pueden grabarse mediante
dispositivos de grabacion digital, o bien, directamente al software, por ejemplo, el sonido de un plug de

algtn instrumento electrénico, el feedback de micréfonos, entre otros. Los materiales que se hacen-
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vibratorios se obtienen a partir de su transformacién con software que lo permita, por ejemplo,
Audacity.** Por otro lado, se obtienen de la sobrecarga del funcionamiento de un software, por ejemplo,
exigir a SuperCollider parametros excesivos, o bien, escribir codigo incoherente o inaceptable, pero
que atin el software logra interpretar, y asi, producir distorsiones que interrumpan la sefial. > O bien, se
pueden realizar las sobrecargas y escucharlas, para después simularlas en alguna DAW.

A diferencia del entorno analégico, en donde la degradacion de los objetos es paulatina y una
ruptura aun deja gran parte de la informacién intacta, el digital siempre esta al borde de la pérdida total
de la informacion. Esto es, los dispositivos de reproduccién analégica —LP's, cintas— se degradan cada
vez que el material se reproduce, mientras que los formatos digitales no —excepto los CD's que, aunque
son audio digital, su soporte fisico si sufre degradacién por las reproducciones. Si bien lo anterior es
cierto, el archivo digital no mostrara degradacion, sino la desaparicion, en cualquier momento, de toda
la informacion. (Bates, 2004; Heinge, 2007)

Hasta aqui ya hay una mediacién dado que se incluye nuevamente al micr6fono, asi como a la
grabacion y produccion sonora directa desde el software. En el caso de la transduccién de archivos con
software como Audacity, un mundo amplio se abre, pues dependiendo de cada uno de los parametros
que se elija para realizarla modificard el resultado que se obtiene. Por ejemplo, la obra «Dafo
permanente» (Holomorfo, 2014) hace la transduccion del archivo exe de QuickTime en Windows,* y
se produce una muestra de sonido que asemeja a una obra ya en si misma; en cambio, el mismo archivo
exe en el entorno MacOS no produce sino ruido blanco y, de la misma forma, su archivo dmg produce

también ruido blanco. Entonces, cada software hara una transduccion distinta de los archivos, y asi, un

24 Para conocer mas sobre estos procesos, visitar: <http://www.hellocatfood.com/databending-using-audacity/>
25 A continuacion, un cédigo de SuperCollider que provoca la interrupcion al audio que la computadora esté reproduciendo:

(

SynthDef (\error, {|poserror=0, attackerror=3]|

var error, error2;

error = RLPF.ar ((WhiteNoise.ar * PinkNoise.ar) * EnvGen.kr (Env.perc (attackerror, 4), doneAction:
2), 12000);

error2 = CombN.ar (PinkNoise.kr * EnvGen.kr (Env.perc, doneAction: 2), 0.01, 0.001);

Out.ar (0, Pan2.ar (error + error2, poserror));

}).add);

(

var pulsglitch;

pulsglitch = Pseq ([3,4,5], inf).asStream;

~glitch = Routine ({

loop ({
Synth (\error, [\attackerror, pulsglitch.next]);
4.next.wait;

)
)

~glitch.play
~glitch.stop

26 Disponible en: <https://holomorfo.wordpress.com/2014/11/29/dano-permanente/>
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campo de amplia exploracion se abre para la blisqueda de nuevos sonidos, lo cual depende, en gran
parte, del medio.

Aqui se abre otro punto de discusion de la creacion en el momento post-digital: las cuestiones
de la autoria y la expresion. (Andrews, 2013) Si se toma el ejemplo anterior, fue la puesta en practica
de un proceso ajeno al artista lo que produjo el sonido, y él, sorprendido, le adjudicé cualidades
estéticas gracias a su escucha: su escucha fue preparada. Este ejemplo puede homologarse a el/la
intérprete musical que dedica cierta parte de su estudio a buscar nuevos sonidos en su instrumento, solo
que difiere en el sentido que si descubre un sonido atractivo, —aunque no seria solo un sonido sino
también un evento— lo mas probable es que éste, por si mismo, no pueda constituirse como una obra,
pues para serlo se le exigirian una sucesién de eventos y objetos organizados de alguna forma, mientras
que el evento del archivo de QuickTime seria mas aproximado a la idea de obra, pues muestra una
organizacion a lo largo de un tiempo. Sin embargo, ;quién seria el creador de la obra? En esta
investigacion, se asume que la obra fue compuesta, creada, por el conjunto de interacciones entre la
curiosidad de el/la creador/a, las posibilidades del software, y las mediaciones socioculturales que
dotaron a su escucha para hallar goce estético en ese conjunto sonoro, pues en el mismo, otras personas
dotadas con una escucha, por ejemplo, muy apegada a la tradicion tonal, hallarian solo un conjunto de
ruidos sin sentido y sin valor musical alguno. De ahi que Howard Becker afirme que «la gente no
experimenta sus creencias estéticas como meramente arbitrarias y convencionales; sienten que éstas
son naturales, apropiadas y morales.» (1974: 774) Lo que ocurre con la mediacion tecnolégica se repite
con la mediacion sociocultural sobre lo estético: invisibilizacion y «naturalizacion.»

Siguiendo con el proceso de creacion con glitch, una vez que se tienen los materiales se procede
al trabajo dentro del estudio. Nuevamente, tal labor se producird bajo un ambiente DAW o algin
lenguaje de programacion. Todas las DAW operan bajo entornos «amigables» para los/as usuarios/as,
es decir, un ambiente que ofrece la visualizacién del sonido ya sea en forma de onda, espectrograma,
entre otros. Aqui se abre una nueva mediacion para experimentar, por ejemplo, con las frecuencias de

muestreo,” o algo de lo mas importante en el glitch, la fragmentacién de las muestras de audio.

27 Esta experimentacion puede comenzarse también al grabar los sonidos glitch de otros dispositivos, y asi, los diferentes tipos de
muestreo introduciran o reduciran los posibles artefactos en el audio.
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Una de las ventajas de la DAW es que permite mirar con precision toda la informacion sonora
de la muestra, pues hace acercamientos al sonido al nivel de su configuracién microscopica. Estos
microsonidos pueden copiarse, cortarse, amplificarse o transformarse hasta el punto de ser algo
completamente distinto, y el artefacto mas pequefio e insignificante puede convertirse en un poderoso
ritornelo. Ademas, con estos sonidos se crearan patrones ritmicos —e incluso tonales— que emulen
rupturas y, al mismo tiempo, den la idea de un continuo.

En la Fig. 7 se muestra un fragmento de una cancién incluida en el album Vrioon, (Alva Noto +
Ryuchi Sakamoto, 2002) en ésta, se observa un patron de continuidad que tiene, al mismo tiempo,
guifios de interrupciones y picos esporadicos, lo cual da la ilusién de que el sonido se quiebra. Estas

construcciones son inspiradas, probablemente,
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l;igura 7: Forma de onda de un fragmento de la cancién «Uoon»  memoria, intuicion y bagajes socioculturales
del album Vrioon (Alva Noto + Ryuchi Sakamoto, 2002)
para producir todas estas modificaciones.
Adam Collis concluye que este proceso de dibujar al sonido, permite a artistas como Alva Noto,
generar patrones visuales que, por su forma, son comparables con los patrones dibujados en las
composiciones de Chopin o Bach. (2008)

Si se mira la Fig. 8, la primera pagina de la partitura para el «Nocturno en Do# Menor. Opus:
Posthumous,» (Frédéric Chopin, 1837) no en funcion de la organizacion tonal, sino de las formas que
dibujan las notas y sus valores, en efecto, se percibe una similitud. Esta preocupacion por el dibujo del
sonido es una de las posibilidades que se abren con el uso de la DAW, la cual no debe tomarse como

una obligacion dentro de la creacion musical o sonora con glitch, pues otros artistas que crean bajo sus

supuestos, por ejemplo Oval o Aphex Twin, no presentan tal interés estético.



3. iMa(c)glitchnacidn, o de la creacidn con glitch | 97

; NOCTURNE

Edited by LEON ERDSTEIN
I 1848

1 EE
L e e e T e

FREDERICK CHOPIN

Lento + .68 §

PLAND

I
4
g"

I
e =
D :i"‘ Al
¥ ; 3
- -i

£ .d:_:.h‘;j_i

3
L=
53 (7 i
WL
s orelsy

SP L Pal i

Pit mosso 4 u8s

F

=z Peliiahel by bstmrmassorns] Mo Covaparny, Mew Vork

Figura 8: Fragmento de la partitura para el «Nocturno en Do#

Menor. Opus: Posthumous.» (Frédéric Chopin, 1837)

Figura 9: Databending con Audacity a un archivo de imagen del «Guernica,» (Pablo Picasso, 1937)

Otra forma de dibujar elementos
vinculados al sonido es cuando los
tratamientos sonoros se visualizan al impactar
sobre una imagen. Este recurso se emplea con
Audacity y se considera también una practica
del databending. Los sonidos que resultan de
todos estas transducciones pueden emplearse
después en la conformacién de una obra. En la
Fig. 9 se observa como ciertos tratamientos
sonoros modificaron un archivo de imagen del
«Guernica.» (Pablo Picasso, 1937)

Ahora bien, los lenguajes de programacion
como SuperCollider o PureData permitiran
trabajar con el sonido para realizar procesos y
operaciones que muchas veces no son posibles
con la DAW, por ejemplo, el control preciso
sobre caracteristicas espectrales muy

particulares de un sonido, por ejemplo, la

con los efectos Echo, EQ y Gverb.



3. iMa(c)glitchnacién, o de la creacion con glitch | 98

sintesis granular, el time-stretching, el pitch-shifting, la alteracion de frecuencias hecha con un gran
control y precision, entre otros. Ademas, estos software permiten que sus procesos se comuniquen con
otros software, y asi, producir la alteracion de video, imagen, texto, entre otros medios.

Volviendo a la DAW, los sonidos a emplearse no se restringen solo a grabaciones de glitch, sino
también a muestras de otros archivos sonoros para jugar a introducirles artefactos, o bien, resaltar los
que ya tenga de origen —gises, chasquidos, saturacion. Estas técnicas de sampleo se emplean para
producir palimpsestos en donde «los elementos nunca desaparecen sino que son constantemente
superpuestos,» (Bates, 2004: 218) y asi, el fragmento adquiere nuevas cualidades, nuevos elementos
comunicativos y estéticos. El trabajo de traer sus ruidos de fondo al primer plano, puede lograrse
mediante el uso de compresores, noise gates, limitadores, entre otros,” cuyo uso original es prevenir el
descontrol de ruidos y distorsiones pero, en el caso del glitch, se usardn para traer a la figura
precisamente aquello que se busco eliminar.

Un ejemplo del dibujo con sonido mezclado con palimpsesto es la obra «XV.» (Neural Xélotl,
2015) En ésta, se toma como fuente un mp3 a 128 kbps de la cancién «Quinceafiera» (Timbiriche,
1987) para fragmentarla de forma artesanal en Audacity, asi como para saturarla con compresores,
distorsionadores y pitch-shifting; asimismo, se incluyeron texturas y ondas senoidales producidas con
SuperCollider. También se tom6 un archivo similar de la cancion «Amores fingidos,» (Carlos y José,
¢?) sobre el cual se aplico time-stretching,y al final, mediante cortes al archivo se produjo la
simulacion de un disco de acetato rayado. El resultado, aunque guiado por la escucha, también se
enfocé en la construccién de formas geométricas en cada canal del campo estéreo sobre la onda sonora.
En la Fig. 10 se aprecian las diferencias entre la forma de onda del archivo «original» y el de «XV.»
Ademas de las preocupaciones sobre las geometrias, la obra es una burla hacia las aspiraciones glitch

del mainstream.”®

28 «Los compresores y limitadores son procesadores dinamicos, lo que significa que sirven para controlar cambios en el volumen
(dindmica). [...] Funcionan de formas muy similares: la diferencia fundamental es la fuerza del procesamiento. Los limitadores son
compresores fuertes. [...] Un compresor reduce el rango (o distancia) entre el sonido mas bajo y el mas alto. Lo hace al reducir el
volumen del sonido mas alto sin afectar el volumen del sonido mas bajo.» (Savage, 2011: 55) El control, la fuerza, la ilusién de quitar
poder al sonido alto y dejar al bajo igual, ¢ sera posible interpretarlas como una politica del audio digital vinculada a las politicas del
totalitarismo, la normalizacién, o como productores de estratificacion?

29 Disponible en: <https://soundcloud.com/venusmoctezuma/xv-1>.


https://soundcloud.com/venusmoctezuma/xv-1
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Otro de los tratamientos sonoros que se
emplean con regularidad es el filtraje, dado
que asi se cambian «las caracteristicas de los
sonidos al rechazar a los componentes no
deseados dentro de una sefial, o en otros
términos, [se] da forma al espectro, [...] mas
no [se] altera la frecuencia de la seral.»
(Dodge y Jerse, 1977/1985: 171-172)* El uso
de filtros es otra forma de dibujar el sonido, y
ademas, de ubicar a los sonidos dentro del
campo sonoro, sin embargo, llama la atencién
el uso del término rechazo. Si la creacion con
glitch produce, a su vez, mas glitch, en tanto
rechaza ciertas frecuencias de un sonido, ;para
crear con glitch hay que aplicar una profilaxis
similar a la que establece la logica
convencional de los estudios de grabacion?
¢Seria necesario producir obras solo como
«Dafio permanente»? La respuesta estd, de
nuevo, en la ubicacion del glitch como
fenémeno post-digital, y en asumir que hay
multiples formas de aproximarse a su practica

creativa. Entonces, jpor qué se critica la

practica glitch del mainstream? Eso se debe, en parte, a que al anular al glitch como un evento, su

bisqueda no implica ninguna consolidacién. Es més, terminan por reforzar la idea de organismo en vez

de apelar a un CsO liberador.

El filtraje se usa muchas veces bajo la forma de ecualizadores. El nombre de estos dispositivos

30 La etimologia de la palabra filtro es interesante «La raiz griega phil-, de origen desconacido, [...] no expresaba un sentimiento, sino la
pertenencia a un grupo social. Se utilizaba para las relaciones de hospitalidad. De alli pasé a significar <amigo.> Advertiré que de
esa raiz procede también filtro, <bebedizo para despertar el amor.> Aparece en variadisimos tipos de amores: filantropia, filarmonia,
filésofo, filatélico, fildlogo.» (Marina y Ldpez Penas, 2013: 138-139) ¢Una vuelta a la raiz de la palabra filtro ofreceria una nueva
forma de trabajar con el sonido no desde el rechazo, sino desde un despertar al amor por las interrupciones?
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se refiere a que la respuesta en frecuencia de un sonido se iguala, o nivela, a lo que se escucho6 en
«realidad» al grabarlo. Actualmente «se usa para alterar y remodelar (y, se tiene la esperanza, para
mejorar) los sonidos, con muchas y distintas metas en mente.» (Savage, 2011: 44) La creacion con
glitch tiene aqui otro nudo problematico. Tomando en cuenta a sonidos como los producidos por
dtabending, por ejemplo en la obra «Dafio permanente,» ;a qué deberia igualarse el sonido que surgié
al leer el archivo exe en Audacity? ;Hay que anular el uso del ecualizador cuando se producen estos
sonidos? ¢Hay sonidos que deben mejorarse porque son de alguna forma peores que otros? ;Cdémo
reaccionar desde la practica del glitch ante estas declaraciones del audio digital? ;Usandolo como
lugares desde los cuales avanzar hacia la desestratificacion?

Para cerrar con la fase de produccion en el estudio, —que no queda agotada con lo dicho aqui, ya
que solo se consideran algunos de los procesos usados en esta investigacion— ha de mencionarse el
proceso de mezcla como otro lugar de experimentacion. La mezcla de audio también esta mediada por
un conjunto de creencias sobre lo que es bueno y lo que es malo. Asi, la creacion con glitch tiene otro
campo de desestratificaciéon. Uno de los ejemplos mas notorios es el ya mencionado album Loveless,
(My Bloody Valentine, 1991) mas dentro de esta orientacion hay que considerar a las producciones
que, de alguna manera, generan ciertas interferencias a la escucha para distinguir con claridad los
sonidos, o bien, que la mezcla subvierte la colocacion convencional de los instrumentos en las
bocinas.*! Otra propuesta a considerar es el album Balance, (Luther Blisett, 1997) «el primer CD triple,
a nivel mundial, en un solo CD.» (Luther Blisett, 2015)* En éste, el canal izquierdo reproduce covers
de Kraftwerk, Army of Lovers, entre otros, realizados por Ladybird, una banda de pop, mientras que en
el canal derecho se reproduce un album de Merzbow. Asi, quien escucha tiene la opcion de escuchar
solo uno, o bien, los dos al mismo tiempo. Esta experimentacién con la grabacion estéreo es un glitch a
su aspecto antisocial planteado por Toole.

Lo anterior toca el punto que se refiere a los mecanismos de difusién sonora. En esta

investigacion solo se explord el campo estéreo con diferentes bocinas. Sin embargo, ha de pensarse en

31 Casi toda esta experimentacion se ha hecho en el campo del rock inclinado a bdsquedas experimentales aunque, también, las
bandas que se nombran guardan ciertas vinculaciones con el mainstream: Dummy, Portisheady Third, (Portishead, 1994, 1997,
2008 ) Kid Ay Amnesiac, (Radiohead, 2000, 2001) It's a Wonderful Life, (Sparklehorse, 2001) (), (Sigur Rds, 2002) The Grey
Album, (Danger Mouse, 2004) por mencionar algunos.

32 «En 1994, cientos de artistas europeos, activistas y bromistas Jpranksters] adoptaron y compartieron una misma identidad. Todos se
llamaron a si mismos Luther Blissett y se dedicaron a producir un infierno dentro de la industria cultural. Fue un plan de cinco afios.
Trabajaron juntos para contar al mundo una gran historia, crearon una leyenda, dieron nacimiento a un nuevo tipo de héroe popular
[folk].» (Luther Blissett, 2015)
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la difusion del glitch mediante dispositivos que de alguna forma representen la interrupcién del flujo, o
bien, producir su destruccion. Bocinas descompuestas, cables con falso contacto, lanzar frecuencias que
destruyan al dispositivo, todo eso puede pensarse como diversas opciones para exponer a las bocinas
como un medio que impone un orden que puede transgredirse.

Ahora que esta a punto de cerrarse esta exploracion por algunas practicas y procesos para la
creacion glitch, cabe recordar a Vanhanen cuando expone la facilidad con la que, una vez aprendida o
conocida una técnica glitch, su reproduccion es sencilla. (2003) Aunque tiene razén, la labor con el
glitch se puede convertir en una artesania, y hay que pensar a ésta como una obra que aunque se repita
lleva en si un sello personal, y al mismo tiempo, conectada con un saber comunal, una técnica que
eclosiona a la imaginacion, parafraseando a Deleuze y Guattari. (1998/2004) No ha de permitirse la
pérdida del mensaje de la interrupcién mediante el glitch, una interrupcion que devuelve al flujo, al

continuum, de intensidades.*

Estilo Descripcién

Produce una declaracién maés alla de lo estético al incluir en las obras temas politicos, o
bien, en contra de alguna practica social; esta practica se vincula fuertemente con la
instalacion sonora. Ejemplos: Arcangel Constantini, Mario de Vega, Jaime Lobato, Rosa
Menkman, Kurt Hentschldger, Stan Brakhage, Jean Tinguely, Bob Ostertag, John Oswald.

GLITCH CONCEPTUAL

Trabaja una propuesta rica y «cdlida» en arménicos, o con pocos elementos para producir
GLITCH OCEANICO «deliciosas» melodias. Ejemplos: Eztul, Oscar Recarte, Toshii Bot, Steletron, Valiska, Oval,
Fennesz, My Bloody Valentine, Curd Duca, Kangding Ray.

Cu ASQUIDOS MINIMOS Crea obras minimalistas con impulsos, ondas simples, ruidos y transducciones, a veces casi
inaudibles y aludiendo por momentos a cierta musicalidad Ejemplos: Carlos Garcia, Diego
(MINIMAL CLICKS) Martinez (Lumen Lab), Eliane Radigue, Ryoji Ikeda, Alva Noto, Pan Sonic, Yasunao Tone.

Tabla 2: Clasificacién de lo estilos de la creacion con glitch. (Sangild, 2004)

En la Tabla 2 se ofrece la clasificacion que propone Torben Sangild, (2004) donde considera las
aproximaciones mads frecuentes dentro de la creacién con glitch. La taxonomia de ésta resulta
problematica porque la mayor parte de los/as artistas suelen oscilar entre los géneros, por ejemplo,
Ryoji Ikeda, Alva Noto, Oval, Mario de Vega, Arcangel Constantini o Jaime Lobato, se mueven entre

aproximaciones que van desde la produccion sonora hasta la construccién de complejas instalaciones

33 Edward Kealy comparte una reflexién sobre cdmo quienes se dedican a la ingenieria de grabacidn, junto a otras personas dedicadas
al desarrollo tecnoldgico y a quienes, en conjunto, se les deben las herramientas que se han mencionado en este apartado, siempre
que inventan nuevas posibilidades que el arte pueda emplear para su expresion, se les suele considerar también como artistas pero,
una vez que sus invenciones se convierten en un lugar comdn, pierden su estatus. (citado en Becker, 1974)
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que cruzan ciencia, arte y tecnologia: multimedia. Asimismo, en el caso de Alva Noto, sus
producciones discograficas varian entre el glitch ocednico y los chasquidos minimos, por ejemplo, los
albums Xerrox (2007-2011) y Transform, (2001) respectivamente. No obstante, el esfuerzo de Sangild
ayuda a la clarificacion de ciertos limites en las diversas practicas del glitch desde lo sonoro.

Supdngase ahora que ya esta lista la obra, —u obras— y es momento de distribuirla. El primer
lugar que le dard cabida sera internet. El problema aqui es la informaciéon que se dara sobre los
procesos al publico, asi como la cuestion con las licencias y si se activaran las opciones de libre
descarga o se cobrara por obtener la obra. Aqui se abre el continuo libre/privativo, y cada decision
imbuira a la creacién como apegada a tal o cual practica social. Ningun sitio de internet es neutro, asi
como tampoco la tecnologia o el proceso que se usé para la produccién. Han de pensarse bien los
supuestos ideoldgicos a los que la obra, y el/la artista, se adscribiran dependiendo de todo la cadena
medidtica que se emplee. Es desconcertante que un/a artista glitch no comparta sus formas de creacién,
no libere sus obras para que sean reapropiadas por alguien mas, o se apegue a instituciones vinculadas a
la funcién publica cuando, mediante su practica artistica, apela a la desestabilizacién, a la interrupcion,
a la ruptura de las practicas convencionales del arte que a tantos han borrado, y bajo cuyos supuestos se
construye un mundo donde prevalecen valores excluyentes y que obligan a la comunidad artistica a

convertirse en un ambiente de competencia desmedida. Phil Thomson sugiere:

Uno esperaria que quienes producen musica digital comenzaran a pensar de forma mas explicita sobre las
relaciones entre ésta y el campo social. [...] La computadora puede ser la herramienta musico-politica con
mayor capacidad para hablar a la acrecentada digitalizacién de la economia y la sociedad globales, pero no
sin mantener un escepticismo saludable (y consistente) con respecto a su papel como una herramienta

critica; incluso una estética digital critica puede involuntariamente convertirse en una simple parte de la

retérica mercantilista de la «economia de la informacién.» (2004 :215)

Con ese escepticismo, mas el intento por pensar en las relaciones posibles de la musica
producida con medios digitales y el ambito social, es que en el siguiente capitulo se expondran las
obras que se concibieron con el uso de todas las reflexiones hasta aqui expuestas. Antes de partir, una
ultima reflexion sobre la mediacion y la pertinencia de aproximarse a la misma desde el glitch.

La empresa Apple, de acuerdo a Nick Briz, (2015) lanzé la siguiente declaracion sobre el iPad:

| Creemos que la tecnologia esté en su mejor momento cuando es invisible, cuando solo eres consciente de lo
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que estas haciendo, mas no del dispositivo con el cual lo haces. [...] iPad es la expresion perfecta de esa
idea, un magico panel de cristal que se puede convertir en todo lo que quieras. [...] Es la experiencia mas

personal que la gente jamas ha tenido con la tecnologia.

Invisibilidad, magia, perfeccién, detencién del deseo, transformacion. Las farsas de Edison
vuelven como las voces de las personas muertas que tanto amo, por dinero, preservar. La mediacion,
promediar, encerrar, normalizar: ;Cémo un iPad se convertira en lo que se quiera si el c6digo no esta
abierto, si solo acepta aplicaciones de ciertos desarrolladores? ;De donde se asume como una
experiencia perfecta si se halla todo el tiempo al borde de la disfuncion?

¢Y qué hay de Pac-Man, héroe que introdujo a toda esta reflexién? ;Sera posible que como
alternativa al suicidio, a desarticularse con violencia, halle un punto de fuga en su laberinto, un
ritornelo, un canturreo de prudencia, convertirse en artesano junto con los fantasmas que lo persiguen,
apelar a un nivel 257? «;De dénde procede esa despreciable abyeccion? De que el mundo no esta
ordenado todavia o de que el hombre sélo tiene una pequefia idea del mundo y quiere conservarla

eternamente. [...] E]l hombre esta enfermo porque esta mal construido.» (Artaud, 1948/1975: 19, 30)



Capitulo I1I.

Eclosion, o del promedio

A partir de los postulados tedricos expuestos en los capitulos anteriores, se comparte la practica
artistica personal y colaborativa sobre la cual se dibujan sus efectos. Se seleccionaron solo siete
experiencias para retratar la vinculacion de la teoria con la produccion de obras. El orden de éstas,
ademas de obedecer a una logica temporal, denotan el desarrollo y cambio en las practicas creativas del
autor de esta investigacion, es decir, realizan un avance de la creacion de forma individual y anclada al
uso de software privativo, hacia el desarrollo de practicas colaborativas, interdisciplinarias y con
dislocaciones de la autoria.

Lo anterior responde al avance que muestran las posturas estéticas empleadas, asi como a la
idea de Deleuze y Guattari sobre el devenir artesano, el CsO, el poblar y la bisqueda de ritornelos.
(1998/2004) Asimismo, obedecen a los postulados de lo post-digital planteados por Cascone, (2000)
Flesichner (2009) y Andrews. (2013)

Todas las obras tienen como eje el uso de diversas herramientas digitales, tales como software,
grabadoras de audio digital e internet. A partir de la experimentacion como factor que potencia la
desestratificacion cada una implica, de alguna u otra forma, la desviacién de los medios. Igualmente,
cada una se aproxima mads, o menos, a la fonografia y el paisaje sonoro, o bien, al glitch. Todas
incluyen al desarrollo de la escucha, asi como también su vinculaciéon con el concepto de escucha
preparada, desarrollado a lo largo de los capitulos anteriores.

Las practicas aqui descritas se analizan y describen, por un lado, en torno a las cuestiones que
las inspiraron, o bien, a los fundamentos conceptuales detrds de su motivacion para producirlas. Por
otro, se explican algunos de los procesos tecnoldgicos que les dieron origen y forma, por ejemplo, uso
de tratamientos sonoros, organizacion del material, transformacién de los archivos, o bien, la forma en

que se planearon, asi como los resultados obtenidos.
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¢Por qué las obras se ubican dentro del campo de lo colaborativo o aun de los interdisciplinario?
Dado que, como es posible apreciar en los capitulos anteriores, las posturas estéticas elegidas quedan
justo en el punto que avanzan hacia estos registros, emergio el impulso de abrirlas a estos. Sin
embargo, después de tal andanza por los vericuetos y bondades de estas experiencias de colaboracion,
fue necesaria la vuelta a la creacién individual, nutrida por todas las aventuras vividas durante los
procesos de interaccion creativa. En el siguiente apartado, una especie de interludio, se explica a mayor
detalle este movimiento de lo individual a lo colaborativo.

Tal y como el capitulo refiere en su titulo, éste presenta la eclosion, el florecimiento, de las
ideas investigadas y su vinculacion al mundo de la creacion artistica. Ya que se toca la palabra eclosion,

es necesario citar la idea de huevo en Deleuze y Guattari:

El huevo es el medio de intensidad pura, [...] la intensidad Cero como principio de produccién. [...] El
huevo siempre designa esa realidad intensiva, no indiferenciada, pero en la que las cosas, los érganos, se
diferencian unicamente por gradientes, migraciones, zonas de entorno. El huevo es el CsO. El CsO no es
anterior al organismo, es adyacente a él, y no cesa de deshacerse. Si esta ligado a la infancia, no es en el
sentido en el que el adulto regresaria al nifio, y el nifio a la Madre, sino en el sentido en el que el nifio, [...]
arranca a la forma organica de la Madre una materia intensa y desestratificada que constituye, por el

contrario, su ruptura perpetua con el pasado, su experiencia, su experimentacion actuales. El CsO es bloque

de infancia, devenir, lo contrario del recuerdo de infancia. (1998/2004: 168)

En la cita anterior se condensan varias de las ideas que impregnan la construccion de las obras
que se crearon durante esta investigacion. El huevo como una potencia de intensidades en la que los
organos ya existen pero que no han migrado, remite al origen de las ideas creativas que construyen un
mundo, las cuales albergan la potencia para hacerse-sonoras, Cero como intensidad indiferenciada. Sin
embargo, en ese huevo también se halla, adyacente, el organismo, la idea tedrica, lo diferenciado con
claridad, lo estratificado. Asi, la potencialidad de hacerse-sonoro es lo que arranca la materia de
intensidad, lo que va a desestratificar para convertirse en mesetas. Organismo —teoria— y CsO —
produccion artistica— se encuentran en un devenir constante. En este encuentro emerge la prudencia
como el elemento modulador que permite la emergencia de una obra musical o sonora.

De lo anterior se desliga la variacién del titulo de este capitulo: el promedio. Este no como

sinbnimo de la media estadistica, sino como lo que va antes y delante del medio y, mas que antes o
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delante, adyacente. Arrancar a los medios su materia intensa para que rompan con su pasado y se
constituyan como un campo de experimentacion. Los medios tecnolégicos, y en particular los digitales,
guardan un pasado las mas de las veces vinculados al control, a la vigilancia o al imperialismo. Fijarlos
en ese pasado seria entenderlos como recuerdo de infancia, mas que como un bloque, objeto donde se
guarda la potencia. Los medios guardan en si esas vinculaciones con el abuso, y sin embargo, también
tienen espacios que se les pueden arrancar para desde ahi eclosionar hacia un campo de
experimentacion. Quienes emplearon al paisaje sonoro y fonografias, asi como al glitch, en tanto
buisqueda estética, lograron hacer eso con los medios al utilizarlos de formas no-convencionales, no
desde su organismo, sino desde su desestratificacion. No solo a los medios se les ha de arrancar la
intensidad, sino también a las limitaciones propias de la escucha mediada por el bagaje cultural.
También hay un bloque que por éste se produce dentro de la escucha. Un bloque que ha de esculpirse
con nuevos sonidos. Hay que dejar a esos sonidos nuevos esculpir la escucha, tal y como el micréfono
da forma al aire que lo presiona convirtiéndolo en una fonografia, o como la transformacion de
archivos en el databending los esculpe con sonoridad.

¢Habra que tomar lo que de acusmatica hay en la escucha, el lugar adyacente de la mediacion
social? Si asi la escucha se expande, si esculpe al bloque(o), que asi sea. Una escucha sin 6rganos, sin
el tribunal que impone quién es inocente y quién es culpable, sin que imponga lo bueno y lo malo, sino
que desee escuchar, conectarse con los sonidos para que se expulse al verdugo que se lleva dentro de la
coclea y de los nervios. Es tiempo de vincular a dichas posturas, de hallar la manera que se vuelva a ese
estado de huevo, ¢sera posible? ;Avanzar hacia el estado de ser un huevo siempre al borde de la
eclosion, o reventar y aceptar al organismo y, desde la nostalgia del huevo, devenir CsO, un bloque de

intensidades que se ensamblen con otros bloques? ;Habra que invitar a una comunion?

Interludi(c)o, o de la comunion.
triste masico

entona un aire nuevo

para hacer algo nuevo

para ver algo nuevo

ALEIANDRA PizarNIK

Russolo sugiere abrir los oidos a los ruidos de las maquinas, y en la persecucion de sus deseos,

construye instrumentos para ampliar los timbres musicales. Asimismo, John Cage invit6 a todos los
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sonidos a la sala de conciertos, abrié la puerta a un inagotable caudal de musica producida por la
actividad diaria: solo habia que prepararse, dislocar la atencién. Siempre se suena, se suefla, aun
dormidos/as se hace ruido, se llama a quienes han muerto, se habla con divinidades. Despiertos/as, se
suena y las cosas suenan, vibran, resuenan, retumban. A partir del sonido es que surge la relacion
humana. Se construye a la sociedad a través del sonido. El primer contacto con la madre fue un sonido,
y el origen de toda entidad humana es a partir de la friccién y el sonido de los cuerpos.

¢Por qué apostar a una vinculaciéon entre el paisaje sonoro y el glitch? Para experimentar
nuevos lugares de fuga hacia la liberacién de la escucha, para encontrar configuraciones nuevas, o bien,
si no nuevas, remix, reapropiaciones. ¢A partir de qué puntos de conexion, de comunion, seria posible
esto? Uno es el hecho de que paisaje sonoro y glitch fueron un cambio en el foco de atencién, se pas6
del fondo a la figura. No es una labor sencilla. Decir que lo que estad en el fondo ha de percibirse
también, obliga a los sistemas sensoriales a buscar nuevas vias de organizarse, ademas de que les exige
un nuevo esfuerzo. La propuesta de los/as artistas de ambos campos no se limito a eso sino que, ademas
de percibirlos, trabajaron con esos sonidos de forma tal que adquirieron cualidades estéticas. Esos
fendmenos que solo existian en el campo de lo vibratorio se hicieron-sonoros, se percibié en ellos una
posible forma de organizacién. El realizar este trabajo de organizar el fondo, al mismo tiempo,
desorganiza a la escucha. Asi que en un primer momento, tanto paisaje sonoro como glitch invitaron a
organizarse bajo nuevas mediaciones de la escucha, pues develaron una limitacion en la misma, y esta
limitacién no se refiere a que se haya ampliado el umbral humano de escucha, sino que mostraron lo
limitada que resultaba dadas las mediaciones culturales.

Por otro lado, actualmente, tanto el paisaje sonoro como el glitch son reproducidos por
dispositivos digitales. El primero, aunque su origen es actstico, o bien, la transduccién de los sonidos
de la Naturaleza en datos digitales que se reconstruyen como informacién sonora para ser escuchados,
la mayor parte de su soporte ocurre en el campo digital. El glitch, propiamente dicho, tiene su base en
ser los sonidos de las interrupciones o deformaciones del audio digital. Asi, ambas posturas se ubican
dentro de lo post-digital. Ademas de que exponen parte de la materialidad de los medios que los crean y
reproducen, cuestionan también los valores de la genialidad de un/a creador/a solitario/a, asi como las
ideas del talento, o bien, las de la autoria. ;Quién construye el paisaje sonoro? ;Quién produce el
glitch? Se generan a partir de la interaccion entre la mediacion subjetiva y la mediacion tecnolégica.

Ahora bien, desde la postura post-digital queda también en duda si toda obra sonora es producto de la
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expresion. ¢Qué expresa el paisaje sonoro o el glitch? ;Son en verdad productos de la expresion de un/a
artista? ;O mas bien son, igualmente, una interaccién entre expresion y serendipitia? Es mas, para que
un paisaje sonoro o glitch se vuelvan expresivos, han de ser afirmados por un/a otro/a, éste/a
determinara si esos sonidos «expresan» algo con base en ciertas convenciones socioculturales y
psicologicas que producen su consideracion de la obra, o de los sonidos, como expresivos.

El hecho de que paisaje sonoro y glitch se hallen en la era post-digital los vincula también al
hecho de verse convertirlos en archivos digitales que han perdido informacién. El paisaje sonoro pierde
la tridimensionalidad, asi como también los efectos que produce la escucha desde sus aspectos
psicologicos, o psicoacusticos. Igualmente, los ideales del audio digital y del triunvirato aural atn no
se logran, por ejemplo, la respuesta plana en frecuencias, y de ahi que el dispositivo que graba produce
el objeto para el que estd programado. Por el lado del glitch, la pérdida de informacién es esencial en
sus procesos creativos. Dicha pérdida debe estar en algin punto entre el desbalance total del sistema
que lo produce y su capacidad para asimilar errores. Cualquier exceso termina por producir la ausencia
de lo que se persigue en el glitch, esto es, develar algunas partes ocultas de los dispositivos que ain
funcionan. Para ambos casos, el grado de pérdida de informacién que padezcan estard también en
funcion de los formatos de archivo que se empleen para su grabacién. Aunque suelen usarse formatos
de alta calidad y definicién, es posible experimentar con estos, pues si se es consciente que se esta
frente a objetos mediados y no reproducciones de la realidad, las construcciones hechas por el formato
seran bienvenidas y no rechazadas por su «aritificialidad.»

Siguiendo la idea de la pérdida de informacién, ambas posturas se vinculan en cuanto a la
fragmentacion como proceso esencial para su creacion. Por lo regular, quienes se dedican al paisaje
sonoro suelen grabar horas de material que reducen a algunos minutos, tomando lo que sus
mediaciones estéticas o documentales los obliguen. Asi, esos trozos de los sonidos de la naturaleza, ya
de por si con pérdida de informacion, tendran aun otra experiencia de pérdida al ser fragmentados. Aqui
el software es esencial, pues es lo que permite congelar fragmentos de tiempo, copiarlos muchas veces,
cortarlos y rehacerlos, y otros artilugios empleados para que se pueda jugar con el archivo. El glitch va
mas lejos, pues se suelen producir fragmentos cercanos a lo que se llama microsonido, una suerte de
mirar al audio desde una postura microscépica. Tales fragmentos se organizan para dotarlos de nuevos
significados ritmicos o conceptuales; igualmente, una grabacion de paisaje sonoro puede considerarse

relevante no solo por el lugar que graba, sino por la configuracién que ocurre cuando de subito se
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ensamblaron de forma natural varios elementos que conforman una suerte de orquestacion.

Lo anterior lleva a que las ideas de evento y objeto esta presentes en ambas posturas. Asi, un
glitch puede ser expuesto en tanto evento, es decir, cuando se manifiesta un proceso de produccion o
como interrumpe la reproduccion de un archivo, mientras que el paisaje sonoro se considera evento
sonoro en tanto expone una serie de relaciones entre los sonidos que manifiestan la interaccién sonora
de un lugar. Asimismo, ambas posturas pueden apreciarse como objetos, esto es, aislar solo fragmentos
o sonidos que son interesantes y pueden emplearse para conformar una composicion. En este sentido,
pierden su vinculacion con el proceso que los cre6 para convertirse en meros gestos que adornan a tal o
cual composicion, sin preocuparse por sus contenidos procesuales.

En este sentido, una vinculaciéon muy cercana a ambas posturas es el proceso de virtualizacion,
tal y como la entiende Truax, es decir, aplicar procesos para que lo sintético se vuelva audible. El caso
del glitch es claro cuando convierte cualquier tipo de archivo en sonido, mientras que en el paisaje
sonoro se producen obras que obedecen a la convolucion para crear sonidos sintéticos a partir de otros
de origen natural. Asi, ambas posturas pugnan por una aproximacién mas a la conversion de lo
inaudible en audible. Ejemplo como los de Jana Wiinderen o el databending crean una interpretacion
de objetos que estan en un principio fuera del campo de la escucha, en el caso de la primera debido a
limitaciones biologicas, mientras que en el segundo debido a que son objetos que no vibran, es decir,
archivos de datos no-sonoros dentro de la computadora.

Otro vinculo importante entre ambas posturas es como se han abierto a otras areas del saber, por
ejemplo, la arquitectura, el derecho, la psicologia, la pedagogia, la politica, lo estudios queery trans-,
por mencionar algunas. Aunque para unirse a estas aproximaciones pierden gran parte de su sentido
estético, es interesante como lo que ocurre en el campo de la tecnologia digital afecta a inquietudes
tedricas de distinta naturaleza. La tecnologia suele influir en la forma en que se interpreta el mundo, —y
viceversa— por ejemplo, el aparato psiquico freudiano tiene influencia de los circuitos eléctricos, y asi,
habla de energia psiquica, resistencias, transferencia, entre otros conceptos que fueron tomados de un
campo para aplicarse en otros. Igualmente, el fenémeno del deja vu se piensa como una interrupcién en
el funcionamiento «normal» del cerebro. De ahi que el paisaje sonoro y el glitch han convocado a
personas de diversas areas a dedicarse a la actividad artistica. Dentro del campo, hay quienes no
estudiaron musica de forma institucional, sino que llegaron a la creacién sonora como una bisqueda

por expandir los limites de sus propias formaciones. Esta caracteristica de ambas posturas cuestiona a
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parte de la mediacion social en tanto ésta obliga a pensar en seres unidimensionales y destinados a una
funcién especifica inamovible.

Una de las vinculaciones que mas llamo la atencion durante esta investigacién fue el potencial
colaborativo de cada una de las posturas estéticas. El paisaje sonoro y su surgimiento con Schafer fue
colaborativo. Las creaciones de glitch se diseminaron gracias a la internet, un esfuerzo también
colaborativo. Durante los 90, internet fue un esfuerzo descentralizado que produjo una nueva forma de
pensar al mundo de la informacion, esto es, desde la abundancia, en oposicién al mundo de escasez que
reina en el mundo fisico. Asi, una red abierta permitié la comparticién y el desarrollo de nuevos
vinculos comunitarios virtuales. Poco a poco, internet fue invadida por las visiones corporativas y
comenzo a cerrarse, cambiando las conexiones entre usuarios/as por la mediacion clientes/servidores.
Sitios que comenzaron a cobrar por lo que podia ser compartido entre personas sin fines de lucro, o
bien, sitios que bajo la apariencia de gratuitos usan la informacion de sus clientes para venderla a
grandes empresas, por ejemplo, Facebook.

Esta influencia corporativa sobre el internet, produjo su conversién a un lugar de escasez. No
obstante, desde su adyacencia aun subsisten, y son creados, sitios que desobedecen a esa postura, por
ejemplo, Archive, Freesound, o bien, los sitios que operan bajo los fundamentos del software libre.
Aunque dentro del software anida su mensaje burocratico, si se sigue a Deleuze y Guattari, adyacente
al mismo esta un punto de fuga. No es que se afirma que la tecnologia es buena o mala dependiendo del
uso que se le da, sino que dentro de si misma guarda puntos de fuga, de escape, lo cual le permite
desviarse de la mediacién para la que fue producida. El fonégrafo no fue pensado para la musica, los
micr6fonos tampoco fueron pensados para el paisaje sonoro, las bocinas no fueron pensadas para el
glitch. Dentro de ellas se halla el poder de la rebelion, de la experimentacion. Para descubrir ese poder
es necesaria una imaginacion humana que mueva su foco de atencion, precisamente lo que hicieron
quienes comenzaron las exploraciones del glitch o del paisaje sonoro.

¢Como pensar en nuevas formas de desviarse si dentro de los medios se hallan convenciones
estéticas, académicas, personales, entre otras? Yendo al pueblo. Yendo al campo de lo ajeno, de lo
extrafio, de la otredad. En este sentido, se pensaron obras que ya no fuesen solo expresiones
individuales, sino las de otras personas moduladas por las ideas del paisaje sonoro o del glitch. ;Se
desea escuchar nuevas configuraciones, nuevas aproximaciones? Hay que ceder las herramientas a

los/as otro/as. Es lo que hace un/a maestro/a artesano/a. Se entra en su taller y se aprende con sus
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herramientas si al principio el/la aprendiz no las tiene. El/ella le muestra parte de la esencia del
material. Hay pocos secretos, todo se comparte con el/la aprendiz, quien serd la protesis, la
prolongacién de su saber cuando el/la maestro/a haya partido. Poblar significaria llenar de lo otro a lo
propio. Hay que dotar al pueblo del saber para que se reconfigure, para que nazcan nuevas formas,
tanto en los niveles de su interaccion social como dentro de la practica artistica.

¢Nuevas? En la época post-digital se hablaria mas bien de un remix. A éste, en la presente
investigacion, se opto por llamarlo co-creacion. Ir al pueblo, a lo lejano, a la aventura de conocer a
los/as otros/as. Salir del centro de la creacion individual y construir, a través de las tecnologias
digitales, un vinculo remezclado. Ser un huevo otra vez y dejar que se robe una placenta para construir
la ruptura. (Deleuze y Guattari, 1998/204) Fragmentarse en los/as otros/as, concebirse como un
software de carne. Abrir la maquina propia a las otras maquinas, conexiones, desconexiones, fallas,
oportunidades. Todo un cumulo de producciones pobladas, intermediadas, promediadas. Las
reflexiones en torno al paisaje sonoro y al glitch desembocaron en un interés por crear en comunidad,
por dislocar las nociones de la autoria, por hacer-sonoros a quienes habian sido hechos-silencios. La
unica idea fue compartir: el conocimiento, la escucha, las herramientas. En el acto de compartir
surgieron nuevas visiones, nuevas formas de entender a un medio, situaciones imprevisibles, el manejo
de nuevas herramientas, la experimentacion.

Apostar a la comunion del paisaje sonoro y del glitch desde el juego, desde la desfachatez,
desde la co-creacion, desde lo colectivo, desde pensarse mas como un/a animador/a-realizador/a que
como un/a creador/a. Animar, llenar de alma, de espiritualidad para realizar. Luc Ferrari ya lo habia
propuesto durante los 70. Se miran actualmente proyectos asi en las artes visuales, en la musica, en
diversos campos. Con apego a lo anterior, se fue a la bisqueda de aventuras sonoras compartidas, con
la cabeza llena sobre la escucha como productora y reconstructora del tejido social, sin poner atencion
a otros sentidos, la escucha de cuyo desarrollo se podia detonar un mundo remezclado.

Casi al borde de la alienacion por las posturas del WSP, por los paroxismos del glitch como
posible proceso para aceptar todo lo que sucediese como un objeto estético. Un abismo sin fin de
disparates y delirios mediante lo que se produjeron las obras a continuacion. Justo como Don Quijote
sale un dia a tener aventuras con su fiel escudero Sancho Panza, y asi hace a otro parte de su delirio, lo
confunde, y lo convierte en alguien que aprende a ver el mundo de otra forma. Y ahi van hacia el

pueblo que no los comprende, y sin embargo, lo transforman, lo hacen por un momento participe de un
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mundo mas rico en detalles que el extenuante mundo normalizado mediado hasta el hartazgo. Asi estas
experiencias transformaron al autor en una suerte de Don Glitchjote de los Soundscapes. Ha llegado el
momento de apreciar sus aventuras.

Para cerrar este apartado ha de compartirse la cita de uno de los productores de delirio mas

importantes para esta investigacion, para producir una ruptura en el discurso hasta ahora manejado:

Tenemos una gran capacida SENSIBLE, que es lo que hace que estemos vivos. Y tener esta nuestra gran
sensibilidd es mas chirindongo que ser propiamente pensadores y razonadores; por que ai que agarrar la
onda que ser SENSIBLES es mds a todas madres que cualquier tipo de razonamiento. [...] Cultura popular
acd ES precisamente, y ni mas ni menos la exactiti del mas o menos, del ya merito, al puro lleguesito, de la
improvisacion y de la informalid4; esto és, lo no programado, lo no formal. [...] ES nuestra capacida de
movilizar nuestras manoplas pa maniobrar herramientas de todas y cualquiera de las que ya existen o,
reinventandolas, recreandolas para tupirle sabroso en cualquier tipo de chamba. [...] ES la capacida de
movilizarnos para re hacer, para formar y conformar nuestro ambiente, nuestro barrio, nuestro rumbo,
nuestros barrios, la comunida, nuestras relaciones humanas, Aca... Ora: de por si, el verdadero arte y la
verdadera cultura ES lo que permite que los humanos hagamos un chingo de cosas pa vivir a todo dar; y
mantiene su catego de dignida, en la medida en que para vivir NO es necesario joder a nadie ni a nada. Asi

de facil. (Manrique, 1985/2011)

La comunién de paisaje sonoro y glitch como sensibilizadores, como cultura popular, al borde
de lo informal para maniobrar herramientas y, con las orejas andlogas a las indeterminadas manos,

reinventar, remezclar, recrear, rebarriar, recomunicar, revivir.

1. Never-to-be-forgotten (Ulular Mambo remix) [2013]
Obra estéreo | Duracion: 02:55 | Software; Ableton Suite 8.

Exhibiciones: Symposium on Acoustic Ecology 2013. (Universidad de Kent, Reino Unido)

Disponible en: https://neuralxolotl.bandcamp.com/track/never-to-be-forgotten-ulular-mambo-remix

Esta pieza se origina a partir de aquello que la muerte y el dolor alcanzan a infundir en todos los

registros de lo cotidiano. Es una pieza para no olvidar a quienes han muerto:

| ¢Cuales son los recuerdos de un hombre y un perro en la guerrilla? ¢Recuerda el perro como calmar a los
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bebés? ;Recuerda el hombre como jugaba futbol con sus amigos? ; Ambos recuerdan una cancién de cuna?
¢Recuerda el perro su canto de felicidad cuando el hombre volvia a casa cada noche? Quiza el hombre solo
quiere escuchar la voz de su madre a través de unos walkie-talkies: «Yo te amo muchisimo mi amor, y
nunca te voy a olvidar.» Esta pieza vincula a los cantos perrunos, el 1lanto de los bebés, el paisaje sonoro, el
ruido, las altas frecuencias y la voz humana, con tal de construir una especie de oracién para detener la
violencia hacia la nifiez, los animales y la humanidad, pues en México vivimos tiempos atroces. Las
grabaciones de la guerrilla son de Christine Renaudat. El sonido del agua lo tomé del sitio web de Luc
Ferrari, bajo permiso de Brunhild Ferrari. Otros paisajes sonoros fueron robados de YouTube o grabados

por mi. Esta pieza es mi primer ejercicio empleando el marco tedrico sobre las perspectivas fija, en

movimiento y variable, propuestas por Barry Truax.

Lo anterior es la descripcién entregada al Symposium on Acoustic Ecology sobre la obra. Esta
opera, primero, al nivel de la memoria. Simboliza, por lo tanto, un regreso, una vuelta hacia el origen
que es la madre; parte del presente para ir al pasado. ¢Qué ocurre para que un ser humano vaya a la
guerra? Obligacion, intereses ajenos, la ambicion de llegar mas lejos, de mayores territorios, de
imponerse por medio de la violencia. ¢Qué se vuelve alguien que va a la guerra sino un objeto, un
nimero, una estadistica? Los nimeros no tienen memoria, no tienen rostro, no provienen de ningtn
utero, no juegan a la pelota. Inspirado por Breton cuando dice que si a la humanidad le queda un poco
de lucidez, debe dirigir la mirada a la infancia, hacia atrds, y que esta época le parecera entonces
maravillosa aunque quienes educan la hayan destrozado: esta obra hace precisamente ese viaje a una
escena que suele parecer maravillosa, es decir, al juego infantil. El juego como la imposicién de un
nuevo orden del que no quedan sino casi siempre imagenes, mas no sonidos.

¢Y los perros? Humanidad y perros hicieron una comunion para sobrevivir. La humanidad esta
huérfana, no halla descanso para el amor que impaciente le recorre la carne. Solo en los perros
encuentra ese silencio que lo acepta todo, ese acompafante carifioso que le impregna de fuerza, que le
ayuda a andar caminos que no estan a su alcance. El perro escucha mas que la humanidad, su mundo
estd lleno de olores y sonidos. Kafka hace a un perro el investigador de los misterios mas profundos de
la ciencia a través de un brutal ayuno. En la obra esta presente el aullido de un perro que calma el llanto
de un bebé. La humanidad es un llanto perpetuo sin consuelo, un llanto y un espasmo doloroso que ni
la caricia mas profunda puede contener. Sin embargo, estan los perros y su silencio que calma, su

presencia incondicional aunque la humanidad los someta a las cosas mas crueles.
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Jugar al fatbol es una representacion de la guerra. Hay gritos, 6rdenes, mejores, peores. Es la
forma de expandir el reino de las manos al de los pies. Hay penales, fuera de lugar, arqueros, defensas,
ofensivas. Una guerra que se juega en la calle. Momentos de tensién y competencia que se resuelven en
algunas ocasiones, y en otras alcanza todo el desvario de la violencia, del rencor, de la envidia. Una
esfera rueda por el asfalto y emergen las risas, las voces tiernas por momentos, no duran mucho, de alli
que dichos momentos sean puestos en la obra.

Después de la escena de la guerrilla, entra un sonido del agua que durara hasta antes de la
escena del futbol, dejando un hueco para percibir la melodia al piano y las cuerdas. El sonido del agua
guarda la intencion de acompafiar al llanto del bebé, al aullido del perro, a la musica y a los glitch, con
tal de introducir un sonido calmado entre toda la nerviosidad que, de acuerdo a Schafer, produce la
escucha de obras esquizofénicas.

Ahora bien, si se sigue a Truax, la obra se ubica en la perspectiva espacial fija en tanto utiliza
diversas fonografias que dejan escuchar cierta variacion en el tiempo que, sin embargo, es cortada de
forma abrupta por transiciones: sonidos glitch, un piano, un ladrido o el llanto de un bebé. Cada
transicion lleva a una escena que no tiene relacion con la anterior, y ahi se emplea la perspectiva
variable: entre el sonido de la guerrilla, un perro aullando, nifios jugando, el chillido de un perro y el
mensaje de la mujer, no existe ninguna coherencia narrativa, sino simplemente esquizofonia, es decir, la
relacién que se haga de las escenas presentadas es libre, y cada persona se conectara, o no, con algunos
elementos de la obra. Por ultimo, la perspectiva espacial variable se emplea en las transiciones, en el
usos de paneos y en los desvanecimientos, asi como también en las distorsiones de sefial. I[gualmente,
se agregan frecuencias que no pertenecen al espectro de las grabaciones, por ejemplo, al principio hay
una frecuencia muy aguda que produce batimientos con los grillos. Lo mismo ocurre cuando se escucha
«Hola Mambo,» y frecuencias agudas interfieren a la palabra. El final utiliza la la saturacién de la sefial
y al paneo para que la voz de la mujer se escuche en distintos puntos de las bocinas. Asi, la obra no
propone ninglin campo «realista» del paisaje sonoro, sino las evidencia como pequefias fonogrdfias,
grabaciones que alguien tomé y ordené de forma conforme al momento que vivia en su vida.

Por la parte del glitch, se emplean acumulaciones de altas y bajas frecuencias, asi como ruidos
provenientes de las grabaciones y pulsos que viajan a lo largo del campo estéreo. Su vinculacién es
mayor con los chasquidos minimos. Por otro lado, se juega con el filtraje para producir algunos efectos

de cercania/proximidad de los sonidos, estas transiciones son abruptas con toda intencion. El
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movimiento de los pulsos se hace mediante LFO, sensacion que se aplica por momentos a la obra
completa, y de ahi que emerjan cancelaciones de fase. Los chasquidos guardan una légica en si mismos
y sus propias transformaciones, de ahi que la obra es un remix, pues la versién «original» de «Ulular
Mambo,» (Neural X6lotl, 2013)" no incluye tantos sonidos del paisaje sonoro, sino que su gesto es mas
calmado. Asi, se uso al paisaje sonoro no como un relajante, sino como un promotor de mayor tension,

como un elemento que produjo mayor ruido y mayor saturacion.

T ——— TR En la Fig. 11 se muestra el espectrograma de la

| obra para evidenciar la mayor saturacion producida por la

inclusion del paisaje sonoro y su manipulacion. También
han de sefialarse las pautas producidas por las frecuencias
agudas. Aunque la obra no se concibi6 a partir de su

visualizacién, sino fundamentalmente desde la escucha en

audifonos, resulta interesante mirar las variaciones de
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Figura 11: Espectrograma de «Never-to-be- " intensidad y el primer plano de las frecuencias que se
forgotten (Ulular Mambo Remix).» . . . ..
(Neural Xélotl, 2013) introdujeron para producir una mayor nerviosidad, una

sensacion de que algo funesto sucedera.

2. Archivo de recuerdos ndufragos (2014)
Pieza audiovisual | 24:31 | Software: Ableton Suite 8, Adobe Creative Suite.
Co-autores/as: Maria José Alos y Freesound.org.
Exhibiciones: SieteOcho, (México) MBA-MAC de Bahia Blanca. (Argentina)

Disponible en: https://neuralxolotl.bandcamp.com/track/archivo-de-recuerdos-naufrago-feat-maria-jose-alos

La memoria anclada a eventos que no sucedieron, a su invenciéon. ;Por qué habria que inventar
memorias? Para evitar la orfandad, para saber que se es alguien, que se esta conectado/a a algo. Sin
embargo, muchas veces es la amnesia lo que recorre los campos mnémicos. Freud aludia el fenémeno
amnésico a la defensa del espiritu para no escindirse, para no caer en la locura; él opinaba que la
infancia era una las épocas mas dolorosas.

Ahora bien, la palabra naufragio, etimologicamente, alude al aturdimiento, al mareo, a la

1 Disponible en: <https://soundcloud.com/venusmoctezuma/ulular-mambo>. El gesto de «Ulular Mambo» es mucho mas minimalista e
intimo, e incluso, evoca mds a una emancipacion de la ternura.
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nausea, a una nave, naus. La palabra en inglés noise debe su origen a tales vestigios lingiiisticos. El
ruido, el murmullo, aturde, marea. Algo que hace ruido es algo que se levanta como queja, lamento
ininteligible. «Eso le hace ruido» es un desafio, una invitaciéon a explorar con el peligro de hallar
fatalidades. Al hacerse-sonoro, el ruido excluye a todo lo demas del campo perceptivo. En el caso de
esta obra, el ruido es la amnesia, la ausencia, el vacio. Hace ruido no poder recordar y no hay con qué
llenar eso, no hay tranquilidad, esta el temblor de la bestia que se oculta, que de despertarse infundira el
terror irrefrenable. Panico, sudor, obsesion, solo un canturreo podra ritmarlo.

Esta obra comparte la autoria con Maria José Alds, artista visual cuyo trabajo se orienta por la
reapropiacion, el remix, la memoria y la intimidad. Su propuesta fue crear una obra sonora que
acompaifiase su instalacion, en donde incluia fotografias reapropiadas que hall6 en objetos que adquiri6
en mercados de pulgas. El tema central seria la creacién de una historia familiar ficticia en torno a las
imagenes, una historia familiar «feliz.» Asi, la obra incluye a su voz narrando ocurrencias, fragmentos
de periodicos, reflexiones, cantos y memorias propias. Esta obra es, entonces, la conexién de mdquinas
deseando recordar, aproximandose a puntos de desestratificacion, de prudencia. Acercarse al olvido es
mas desorganizante que a la memoria, sus huecos son abismos donde se puede caer para deshacerse sin
posibilidad de asirse a algtin lugar favorable.

Por el lado del sonido, se propuso el uso de fonografias y ruidos diversos. Se decidié conseguir
algunas grabaciones en Freesound.org, asi como recuperar los archivos propios. El trabajo comenzé e
incluy6 la formacion de un vinculo intimo a través de la escucha, de la voz, del compartir los secretos,
los dolores, la angustia, las muertes, las punzadas del espiritu amnésico. Se trat6 de abrir ese hueco y la
obra fue el resultado.

La construccién de esta pieza implicaba un reto, debido a que debia durar aproximadamente 25
minutos. Para el trabajo de esta obra se partio de las obras de Hildegard Westerkamp, por ejemplo,
«Kit's Beach Soundwalk» (1989) y «Beneath the Forest Floor,» (1992) asi como la «Presque Rien No.
1» (1968) y la «Presque Rien No. 4.» (1990-98) La orientacion estética ya no se circunscribi6 a la
clasificacién de Barry Truax, pues se opté por las ideas de Westerkamp, sobre todo, la conexion
dfectiva con las grabaciones para profundizar en los recovecos de la memoria. Asi, el trabajo se situ6
desde la escucha como eclosion de la memoria. Se buscaron grabaciones con las cuales se conectara
algo desde los afectos, o bien, realizar nuevas que se orientaran desde dicha conexion. Por otro lado, se

construyeron una suerte de escenas fonogrdficas, esto es, la superposicion de grabaciones sin relacién
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una con la otra mas alla de la intimidad de los/as creadores/as.

La manipulacion de las fonografias se hizo fundamentalmente con ecualizadores, compresores
de rango dinamico, bit rate reduction, distorsionadoresy reverberacion. De ahi que el gis, el
chasquido, el polvo y la saturacion, aparezcan sutilmente durante toda la obra. Con inspiracion en el
trabajo de Alva Noto, en donde por momentos pareciera que los sonidos salen de las bocinas para
provenir de otros lugares, se emplearon ecualizaciones muy precisas para lograr ese objetivo con las
fonografias, por ejemplo, ladridos de perros, risas, lluvia.

La voz de Maria José ocupa gran parte de la obra. En las obras de Westerkamp, y en general las
obras que incluyen a la voz, suelen colocarla de forma incélume. Por lo regular, se le pone al centro de
la mezcla de audio, como si fuese un objeto al que debe rendirse un culto, o bien, una eterna
inteligibilidad. La aproximacion a la voz se hizo desde la influencia de obras de poesia sonora, en
donde suele usarse como un objeto sonoro que viaja por el campo de difusién sonora. Asi, se trat6 a la
voz de Alos igual que a las otras grabaciones: ecualizacion, compresion, paneo. Por momentos, se
pierden palabras, se cortan frases, no se alcanza a escuchar el mensaje: glitch como interrupcion.

El trabajo con glitch aqui aflora por ligeros momentos con chasquidos minimos, sin embargo,
también surge del polvo, de la saturacién, del gis, de los golpes al micr6fono. Todo se mantiene de
forma minima para que el glitch se convirtiera en otro elemento con el cual vincularse afectivamente.
La ultima escena sonora es particular en este sentido: una fonografia con aves, el polvo, y la hija de
Alé6s cantando, dan paso a una caja musical y polvo, mientras lentamente entra la lluvia, alguien canta
en el fondo, el sonido de un columpio mdas un ruido ritmado, golpes de micr6fono, la lluvia entra
completamente, se escucha la manipulacion de la grabadora, queda el ruido y el columpio que se
apagan. Alés enuncia: «Confiar en los viajes. Confiar en el tiempo presente. Confiar en la intuicién.
Escuchar las voces de otros tiempos. Grabar y registrar las voces del futuro. Dejar mensajes para las
personas del futuro. Escribir nuestro nombre. Decir: aqui estuve, existi, fui esto, fui éste, fui ésta.» ¢El
recuerdo emergio?

La obra fue seleccionada para exhibirse en la Galeria Perenne (Marco Calviari, 2014) del MBA-
MAC de Bahia Blanca. Habia una condicion y es que la pieza no fuese mayor a 20 MB, pues su medio
de difusion sonora seria un interfén. Se decidié reducir el tamafio a formato mp3 y, el que logro la
condicion, fue el de 96 kbps. Cada prueba de reduccion del archivo mostraba mas y mas artefactos, y

muchos tratamientos del sonido habian desaparecido, la ilusiéon envolvente del estéreo desapareci6
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también. Jonathan Sterne lo explica asi:

Hay tres trucos psicoacusticos muy especificos que los codificadores de mp3 emplean para reducir el
tamafio de los archivos de datos: el enmascaramiento auditivo, el enmascaramiento temporal y la
espacializacion. El enmascaramiento auditivo es la eliminacion de frecuencias similares, cuya base es el
principio que, cuando dos sonidos de frecuencia similar se reproducen juntas, y una es significativamente
menos intensa, la gente solo escuchara el sonido mas intenso. El enmascaramiento temporal es un principio
similar, solo que sobre la escala del tiempo: si hay dos sonidos muy cercanos temporalmente, (menos de
aproximadamente cinco milisegundos [...]) y uno es significativamente mas intenso que otro, las personas
solo escucharan éste. El tercer principio es la espacializacién. Es muy sencillo localizar la direccién de los
sonidos dentro de la media del rango de las frecuencias audibles cuando son reproducidas en estéreo, pero
es casi imposible para la gente localizar sonidos de muy baja o de muy alta frecuencia. Para ahorrar mayor
espacio de datos, los codificadores de mp3 eliminan los sonidos en los extremos del espectro [...] y los
reproduce como archivos mono. Dado que la mayor parte de los humanos adultos no pueden escuchar por
encima de los 16 kHz, algunos codificadores de mp3 también desechan todos los datos de 16 a 20 kHz para

ahorrar més espacio. (2006: 835-834)

En la Fig. 12, se observan algunos efectos psicoacusticos mencionados por Sterne al convertir
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Figura 12: Sonograma de «Archivo de Recuerdos Naufragos» (ARN)
en formato wav (arriba) y formato mp3 (abajo)

2 Elespectrograma se muestra en escala de grises para apreciar mejor los datos eliminados por la codificacion.
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En la Fig. 13 se miran con mayor detalle los enmascaramientos al tomar el fragmento del canal

izquierdo, dado que exhibia una mayor
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informacién en las frecuencias mas
bajas y las mas altas. También hay
pérdidas en los transientes, en la
intensidad sonora y en la definicién.
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mediante la escucha. Uno de los efectos

Proeet Rate (Wp) Gnap To Seincton Wt it (] Length A Ben b

e e |
wiw s 4 DOsDImaSar D00 03nSSar B0000n03sr 12252 %Eme 1275] Ve

= — principales sobre el archivo fue perder
Figura 13: Sonograma del canal izquierdo cuando se dice la palabra » i
existi en «ARN» en formato wav (arriba) y mp3 (abajo) la sensacion envolvente del estéreo, en

los paneos, asi como la anulacion de las
reverberaciones y las inflexiones en la voz, produciendo una suerte de voz sin afectos. El sonido del
polvo esta perdido, asi como el gran parte del gis, los cuales tomaron la forma de artefactos parecidos a
granos. La copia dejo de ser lo suficientemente similar a la fuente, tal y como lo afirma Floyd Toole, y
la obra produce sensaciones distintas.

Dado que esta modificacion tuvo solo intenciones estéticas desde el fenomeno del glitch, las
distorsiones son bienvenidas y tomadas como parte de un nuevo mensaje de la obra, por ejemplo, la
evidencia de lo poderosa que puede ser la mediacion tecnol6gica, o bien, lo poderoso que puede ser el
sonido de polvo para producir una atmosfera evocativa de la nostalgia o de un objeto antiguo. No
obstante, hay que recordar que la obra se difundié por un interfén, y ese dispositivo pudo crear otra
experiencia, cercana a los trucos psicoactsticos que también se usan en la comunicacion via telefénica
y hace creer que es escucha la totalidad de la voz cuando, en realidad, es el cerebro el 6rgano que hace
su tarea de completar, actividad a la que esta condenado.

En esta obra ocurri6 una de las primeras experiencias de la escucha preparada, pues estos
artefactos no esperados produjeron una nueva forma de apreciar la obra. Esta terminé convertida

precisamente en aquello a lo que su titulo alude, un naufragio no solo re recuerdos, sino también de
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datos, un naufragio de una mediacion para acabar sumergido en otra.

3. Co-creacion con paisajes sonoros y glitch en Yuguelito (2014)
Piezas estéreo + Iméagenes | 22:43 | Software: Audacity, Ocenaudio.
Co-autores/as: Carmen Franco, Luis Kike Santiago, Chuchower Dash, Wendy Hernandez.
Exhibiciones: Il Congreso Internacional «Espacios Sonoros y Audiovisuales 2014: Experimentacion sensorial

y escucha activa.» (Universidad Autdnoma de Madrid)

Disponible en: https://neuralxolotl.bandcamp.com/album/co-creaci-n-con-paisajes-sonoros-en-yuguelito-
soundscapes-co-creation-at-yuguelito

Hay tantas producciones fonogrdficas que exponen los lugares emblematicos, los lugares turisticos,
aquellos donde todo/a viajero/a gusta poner los sentidos. Se convierten en una suerte de tripticos
auditivos que guian la escucha a la «belleza» de los ambientes naturales de un pais, o bien, a la
exposicion de un mundo social arménico, espejo sonoro de los valores comunales mediados. David
Dunn cae en esos exotismos al grabar en Africa y escucha cantos de comunién entre la naturaleza, entre
la humanidad, hasta que la apreciacion desde la antropologia desmonta sus suefios y halla en esas
armonias un mundo producto de la explotacion capitalista. (Ingram, 2006)

Igualmente, los proyectos co-creativos con fonografias operan desde el centro. El glitch, por
otro lado, trabaja mas con la periferia de lo sonoro, y sin embargo, también lo hace desde el centro de
lo culturalmente privilegiado. ;Como seria la produccion de una obra desde aquello que suele
considerarse como periférico? ; Como disminuir el exotismo del que se es victima al grabar fonografias
de lugares ajenos? Quiza para lograr esto haya que ir al pueblo en el sentido que le dan Deleuze y
Guattari. «El poblado hace ruido, pero el ruido hace al poblado,» afirma Serres, (1982: 14) mas la
pregunta aqui seria: ;qué podria hacer el poblado con sus ruidos? El objetivo fue exponerlos, grabarlos,
dotarlos de atencion. ;Y quién los grabara? ¢Quién hara las fonografias? ;Sera el/la artista quien con su
audicion iluminada termine por mostrar sus mediaciones propias y después afirmar que ha expuesto los
sonidos del poblado? Una incoherencia reside en lo anterior, entonces, la solucién que se hall6 fue dar
el medio al poblado para que produjera sus propios ritornelos, la musica de su entorno. No hay que
ponerse romanticos/as con lo anterior. Es solo compartir la experiencia de la escucha con los medios,

hacerse-sonoros. ;Para qué? ;Qué beneficio hay? No importa, para lo que sea, pero que esos sonidos


https://neuralxolotl.bandcamp.com/album/co-creaci-n-con-paisajes-sonoros-en-yuguelito-soundscapes-co-creation-at-yuguelito
https://neuralxolotl.bandcamp.com/album/co-creaci-n-con-paisajes-sonoros-en-yuguelito-soundscapes-co-creation-at-yuguelito

3. Co-creacion con paisajes sonoros y glitch en Yuguelito (2014) | 121

sean tomados en cuenta y que lleguen al centro para interrumpirlo, para abrirlo.

Carmen Franco, del programa de Maestria en Trabajo Social de la UNAM, ha trabajado con la
comunidad de Yuguelito durante un tiempo considerable.
;Qué es Yuguelito?® Es una comunidad, un conjunto de
personas que se han organizado para exigir al gobierno el
cumplimiento de los derechos a la vivienda, el agua, la
recreacion. Tal organizacion opera bajo el nombre Frente
Popular Francisco Villa Independiente. (FPFVI)’
Yuguelito se ubica en la delegacion Iztapalapa, una de las

zonas en la Ciudad de México que aporta el mayor

Figura 14: Fotografia de Yuguelito nimero de internos a sus reclusorios.” De acuerdo al

por Alvaro S. Cornejo.
diagnostico social, hecho por Franco, es un predio
irregular que después de cesar su funcionamiento como basurero, habité a 1,000 familias; en promedio,
viven cuatro personas por vivienda, cuyas dimensiones oscilan entre los 20 y los 50 m?. (ver Fig. 14)
Después de que Franco supo de esta investigacion, le parecié que seria interesante grabar los
sonidos de la comunidad como un acto de memoria, asi como también aproximar a la nifiez y juventud
del predio al trabajo artistico con dispositivos tecnoldgicos digitales. En éste, se cuenta con un servicio
de computadoras que soportan el trabajo con audio y con imagen, asi que se planed una experiencia con
la comunidad. Esta consistiria en la produccién de fonografias y fotografias de Yuguelito, en donde las
ultimas serian modificadas mediante diversos procesos de databending. La obra final, pensada como
una instalacion sonora, se buscaria exhibir en algin espacio museografico de la Ciudad de México.
Asi, se convoco a la comunidad para programar reuniones y comenzar la produccion. El plan
era que la poblacion, desde el punto de vista pedagogico, adquiriera habilidades en el manejo de
software mas alld de su uso convencional, y por otro lado, estimular la inclinacién por la creacién
artistica con medios tecnolégicos. Este trabajo se hizo a partir del uso de software libre — Audacity— y
gratuito —Ocenaudio. Se organizaron las sesiones con la comunidad, se consiguieron las grabadoras

Zoom H1 y se comenz6 el trabajo. El papel del autor en esta investigacion fue la del animador-

3 Para conocer mds sobre la comunidad, recomiendo mirar el breve documental Entre la alta tension y la buena suerte de Frank
Navarrete en el siguiente link: <https://www.youtube.com/watch?v=5k886edDIV0>

4 Para conocer mas sobre las actividades y fundamentos ideoldgicos del FPFVI, visitar el siguiente link: <http://fpfvi.blogspot.mx/>

5 La respuesta de la Subsecretaria de Prevencién «esta, como siempre, en el abandono institucional, en las politicas clientelares, en
un sistema para que el que los ciudadanos no son mas que votos y luego olvido» (Mauledn, 2015)
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realizador. Se decidi6 esta opcion debido a que se busco la generacion de un ambiente anti-autoritario,
libre a la exploracion de cada persona. No obstante, esto resulta en una doble paradoja, pues habia una
entidad superior que eran las estéticas de la fonografiay el glitch. Sin embargo, como ya se ha
expuesto, éstas se configuran como campos emergentes y que permiten la inclusion de diversos
discursos dentro de sus practicas, y de ahi que se pensaran como ideales para producir comunidad.
Igualmente, se pensé en las afirmaciones de Westerkamp sobre la escucha como conformacion del
tejido social, comunitario, un problema que padecia Yuguelito.

El trabajo comenzé con Wendy Hernandez, Chuchower Dash y Luis Kike Santiago.
Semanalmente se hacian reuniones de casi dos horas para realizar caminatas sonoras, escucha de obras
electroactsticas, de paisajes sonoro o de glitch —Pierre Schaeffer, Luc Ferrari, Yair Lopez, Israel
Martinez, Barry Truax, Hildegard Westerkamp, Ryoji Ikeda, Alva Noto. De éstas, las menos sencillas
de asimilar fueron las obras de glitch, pues no se comprendia cémo esos chasquidos y ruidos podian ser
considerados como arte, ademas de percibirlas como obras «frias.» Sin embargo, las de paisaje sonoro
y electroactsticas fueron mejor asimiladas en tanto se les referia como «relajantes,» o bien, como
sonidos de peliculas de ciencia ficcion.

Los ejercicios de escucha tuvieron su base en Schafer, Westerkamp y Pauline Oliveros, los
cuales se hacian con grabadora y sin grabadora. Estas practicas fueron interesantes. Chuchower Dash
tuvo una experiencia de la escucha preparada al aproximarse al sonido del esmeril, un sonido que no le
gustaba. Sin embargo, al aproximarse a éste desde la escucha mediante la grabadora, fue consciente de
que el sonido tenia ciertas particularidades que no lo hacian tan desagradable, sino que incluso se podia
convertir en uno relajante y que le gustaba cdmo sonaba; esta idea también surgi6 en su particular
interés por el feedback del micr6fono que alguna vez se mostré como material sonoro que podia usarse
con intenciones artisticas. No obstante, el interés de esta anécdota radica en como la mediacion le
permitio estetizar lo que antes era ruido. Cageiano.

Ademas, a Chuchower le parecia interesante el databending. Aunque la propuesta formal de la
produccion de obra se enfoco solo al uso de Audacity para tal objetivo, él descubri6 que también se
podia hacer con Ocenaudio. (ver Fig. 15) El tiene formacién en ingenieria por parte del Instituto
Politécnico Nacional, y de ahi su bisqueda al interior del software, asi como también parte de su

asombro y gusto por emplear al mismo para algo que no estaba programado.
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Figura 15 Databendlng hecho con Ocenaudio
por Chuchower Dash.
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~ Flgura 16: Forma de onda de la obra
«Impro - Luis Kike Santiago.» (2014)

Por otro lado, y continuando con el desarrollo de la
escucha, Luis Kike Santiago hall6 interesantes los sonidos
que se producian por los roces y golpes en la grabadora. De
los pocos materiales que se recuperaron de la experiencia
en Yuguelito® fueron las grabaciones de él, durante las
cuales son esos sonidos los que ocupan el primer plano, asi
como también algunas entrevistas que realiz6 a habitantes
del predio, o bien, grabaciones de las posadas navidefias.
Otro cuerpo de grabaciones, que llevaron al autor de esta
investigacion a una experiencia de escucha preparada,
contenian un material que al principio parecia extrafio.
Sonidos de la grabadora rozada contra ciertas superficies,
voces lejanas de un nifio y una nifia, sonidos del agua, el
pregonero del gas, musica, y otros sonidos saturados por el
trabajo de la grabadora como instrumento. La primera vez
que se escucharon estos materiales se produjeron
sensaciones corporales como erizamiento de la piel y
extraflamiento, sus sonidos invitaron al movimiento, como
lo plantea Fleischer, (2009) y al encuentro con eventos
sonoros, ritornelos de dificil explicacién mediante la
palabra. Se invita a la escucha de este material y tener sus
propia experiencia.’

Estas grabaciones, englobadas bajo el titulo
«Impro — Luis Kike Santigo,» (2014) solo se ordenaron de
acuerdo al orden que dict6 la fecha y hora de la memoria
microSD recuperada. En la Fig. 16 se observa la forma de

onda para la obra. El interés en compartirla radica en

6 El problema de la recuperacion del material se debi6 a dos factores. Por un lado, dado que el autor no contaba en esa época con un
disco duro externo, no fue posible realizar respaldos inmediatamente, pues cada participante se quedaba con la grabadora durante
una semana. Por otro, la memoria que contenia la mayor parte de los archivos se perdid.

7 Disponible en: <https:/neuralxolotl.bandcamp.com/track/impro-luis-kike-santiago>.
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observar los patrones dibujados que, aunque no fueron intencionales, si permiten la apreciacion de un
patrén de saturaciones, justo lo que se escucha en la obra. Esta no fue tratada sino con un poco de
compresion, pues la ecualizacion modificaria las riquezas timbricas.

A partir de esta grabacion, mas las de las entrevistas y las posadas, es que todo el material se
aglutind para conformar una obra mas, cuyo titulo es «Luis Kike Santiago.» (2014)® En esta
configuracion se puso el material también en el orden en que él lo grabd, de acuerdo a las fechas
guardadas en los archivos, mas los sonidos que hizo rozando la grabadora. En esta obra se hace una
mayor vinculaciéon a la recuperacion de la memoria de quienes habitan Yuguelito: como llegaron al
lugar, algunos eventos significativos, o bien, la forma en que se celebran las posadas. La decision de
tomar el material de «Impro — Luis Kike Santiago» para agregarlo a las fonografias y entrevistas,
obedecieron al interés estético de la investigacion en vincular paisaje sonoro y glitch.

Otra de las grabaciones fue una caminata sonora con Wendy Hernandez. Esta grabacion fue
editada debido a que el ruido del viento era excesivo. Es, por lo tanto, una fonografia creada por el
autor de esta investigacion. Las limitaciones de la escucha de éste se reflejan al haber retirado el ruido
para compartir algo mas inteligible, fue victima de la «moral» paisajistica o de un machismo
tecnologico. El trabajo con Wendy se seccion6 en algunos momentos en que ella se aproximo a eventos
y objetos sonoros que le parecieron interesantes, o bien, cuando ella y el autor introdujeron la
grabadora en diversos resonadores como botes de agua o llantas. El final de la pieza no tiene ninguna
tratamiento desde la «moral» sonora y expone sus pasos, sin su voz, pues algo sucedio y ya no hablo,
sino que se apart6 e hizo esa toma sola, cuidando, quiza, que el viento ya no la afectara tanto. Se

declara incompetencia para comprender qué sucedio en ese

momento. Esta obra se titul6 «Wendy Hernandez.» (2014)

En la Fig. 17 se muestra la forma de onda para la obra ya

descrita. En ésta son visibles algunos picos de amplitud

que se dejaron, asi como también se visibilizan los

procesos «moralistas,» como la compresion y la limitacion.

El final de la obra, tal y como se dijo, se muestra en su

e ) estado natural y se percibe en ella su flujo original.
Figura 17: Forma de onda de la obra ysep ) &

«Wendy Hernandez.» (2014)

8 Disponible en: <https:/neuralxolotl.bandcamp.com/track/luis-kike-santiago>.
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La experiencia en Yuguelito se extinguié poco a poco debido a que cada participante tenia
situaciones dificiles para asistir a la experiencia: trabajar, falta de dinero, compromisos familiares, entre
otros. Aunque después se integraron nuevas personas, la experiencia ya no tuvo la fuerza para continuar
y terminé por extinguirse. Sin embargo, los dos meses que se trabajé con la comunidad fueron
nutritivos para esta investigacion, pues produjo muchas reflexiones sobre el fenomeno de la escucha y
la co-creacién. Alguna vez, una de las nuevas participantes pregunt6 por qué grabar un lugar tan «feo»
como Yuguelito, considerando que en la Ciudad de México habia lugares mucho mas «bonitos» e
«interesantes» por grabar. Aun esa pregunta da vueltas en la mente del autor, quiza eso mismo es lo que
piensa mucha de la gente que se aproxima a la fonogrdfia, y de ahi que su practica se llene de lugares
comunes y socialmente aceptados como relevantes.

iQué llevo al autor a Yuguelito

ademas de la invitacién de Carmen

"
., X

Franco? La respuesta mas clara esta en
una imagen. Antes de mostrarla, se debe
mencionar la primera impresion que se
tuvo de Yuguelito. Un lugar alejado de la
Avenida Tlahuac a donde se llega
mediante una calle llamada «Buena

suerte.» A lo lejos, se vislumbra una

montafia gigante, rojiza. Las casas de un

Figura 18: Dtaendig ConAudaCityaftografia e solo piso, el sonido del suelo no

de la cancha de ftitbol en Yuguelito.
(Carmen Franco + Neural Xolotl, 2014) pavimentado, personas construyendo en

comunidad sus casas, la historia de un basurero vuelto hogar, los recuerdos de la casa de la abuela del
autor, de la familia. Mayor impacto fue la cancha de ftitbol sumergida, creada por un grupo de personas
con el deseo de divertirse, de entretenerse. El sonido de los/as nifios/as, de los puestos de quesadillas, el
arbitro, la emocién producida por el juego, tal y como en «Never-to-be-forgotten (Ulular Mambo
Remix)» el sonido de este juego alivia la tension de la obra. Al llegar a Yuguelito fue la cancha el
primer evento sonoro que capturé la escucha del autor. (ver Fig. 18) Mientras se miraba a las personas
jugar, la memoria hizo lo suyo, el despertar a los afectos, la escucha de un lugar que recordaba a casa,

al hogar: ritornelo.
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4. Los farsantes (2014)
Pieza audiovisual + Instalacion | 6:25 | Software: Ableton Suite 8, Audacity, Adobe Premiere, Adobe After
Effects.
Co-autores: Javier Gomez (video; instalacion).
Exhibiciones: 1. Lugar en IV Concurso Nacional de Videoarte «Visiones del arte 2014,» (UNAM, México)

MetaNarrativas. (Universidad Iberoamericana, México)
Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=XDU1g1vLFkI

Angélica Rivera ordena:

Un dia yo cerré mis ojos, cuando tenia su edad. Claro que tuve que trabajar mucho para hacerlo realidad.
Asi todos ustedes. A ver, quiero que todos cierren sus ojitos, vamos a cerrar todos, todos nuestros ojitos.
Imaginen un lugar donde se sientan muy contentos y muy seguros. Imaginense que ahi estan sus amigos y
las personas que mas quieran. A ver, unos tienen sus ojitos abiertos. Vamos a cerrar todos nuestros ojitos.

Imaginen lo que quieren ser de grandes, tal vez quieran ser doctores, veterinarios, bomberos, pilotos,

cientificos o artistas.

Que la primera dama de México, figura mas que cercana a uno de los maximos representantes
de la violencia, el totalitarismo, el terror y la corrupcion en México, el presidente Enrique Pefia Nieto,
arrojase tales palabras a la nifiez en México,’ tomando en cuenta la tragedia en la Guarderia ABC, la
cantidad de nifios/as que viven en situacion de calle, que trabajan bajo condiciones indignantes, no
pudo sino provocar la furia y la impotencia en el autor.

Dado que la figura de Pefia Nieto ha sido reiterativamente satirizada en memes y remix, habia
que mover el foco de atencion a la otra figura que comparte su imperio de dolor. Asi, se pensé de forma
inmediata en Angélica Rivera sin aludir, como suele hacerse también en los recursos de burla ya
mencionados, a su pasado como artista de Televisa, o bien, a posar para revistas en poca ropa. Ubicar la
burla desde esa postura seria la extension de una vision machista. Habia que tergiversar lo que hacia
como vocera de las ideas del poder. Sus discursos, la mayoria dirigidos a las mujeres y a la nifiez,
llenos de referencias a cdmo el Estado les protege, les tiene en bien, no resultan sino en un acto de la

mas llana hipocresia cuando se mira la cantidad inverosimil de feminicidios, cuando la violencia de

9 Todo el discurso puede consultarse en el siguiente link: https://www.youtube.com/watch?v=ffiDoENzcJg


https://www.youtube.com/watch?v=ffiDoENzcJg
https://www.youtube.com/watch?v=XDU1g1vLFkI

4, Los farsantes (2014) | 127

género se desborda por todo lugar concebible, cuando no hubo justicia para la nifiez.

Aunque con el sonido la edicion de sus discursos podia desembocar en un mensaje contra su
autoritarismo, habia que dotarlo con mayor impacto. La colaboracion con Javier Gomez, artista visual
autodidacta, ya se habia platicado en alguna ocasion, pero no se concretaba. Se decidi6 contactarlo para
proponerle esta provocacién. El, interesado por un arte orientado politicamente, acepté. Se produciria
primero la pieza sonora, y sobre ésta, él tendria la libertad para realizar el video.

Vino el recuerdo de José José, «El principe de la cancion.» Este artista experimento el ascenso
de su carrera a principios de los 70 con su primer éxito «La nave del olvido,» curioso que fuese dos
afios después de la masacre de estudiantes en Tlatelolco. ;Nave del olvido? ¢ Noise del olvido? Se
pensd en su musica como promotora del olvido bajo la inspiracion de «hacer callar, hacer olvidar, hacer
creer,» de Attali. Se inici6 la escucha de diversas canciones de José José, buscando en éstas los posibles
mensajes que se relacionaron con el olvido con tal de integrarlas a la obra: «Gavilan o paloma,» (1977)
«Lo pasado, pasado,» (1978) «El triste,» (1970) «Lagrimas,» (1983) y «Payaso,» (1984) fueron las
canciones que se usaron. El énfasis sobre las canciones interpretadas por José José se debe a que
también han sido tomadas por el rock para rendir un «tributo» a esta musica, y resulta una muestra de
como ésta anida en lo mas hondo del inconsciente colectivo de la musica que aun se autodenomina
como «contestataria,» (La Maldita Vecindad, Molotov, El Gran Silencio, entre otras) reproduciendo los
mensajes que apuntan hacia eso que tanto atacan en sus canciones. Igualmente, se tomé a José José
como uno de los intérpretes que también viven en la memoria sonora colectiva de la mayor parte de la
poblacién: la perpetuacién del olvido como mecanismo de soluciéon a la problematica social. Las
canciones de José José se sumaron a testimonios de madres que han padecido la desaparicion o
asesinato de sus hijas en Ciudad Juarez, fragmentos de discursos de Angélica Rivera y Enrique Pefia
Nieto, la grabacion -robada de YouTube— de una nifia indigena cantando el himno nacional en
mazateco, —segtin la descripcién de dicho sitio de internet— fueron los materiales para construir la obra.

Una de las canciones de José José que era importante como detonante del mensaje fue
«Payaso,» en la cual canta: «Dicen que soy un payaso, que no tengo ni valor para pegarme un balazo. Y
es verdad soy un payaso, pero qué le voy a hacer: uno no es lo que quiere, sino lo que puede ser.» Lo
anterior, vinculado al fragmento de un discurso de Pefia Nieto, resulta en un objeto muy particular al
utilizar la misma musica que apoya al olvido de la sociedad, pero dando un mensaje de franca

oposicion al Estado. En este sentido, es una forma de glitch a esta musica que, cambiando su contexto,
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logra adquirir matices de violencia, terror y amnesia, palabra que, por cierto, se usa también como
titulo para otra cancion de José José. Para construir la obra, se emplearon todos los tratamientos ya
mencionados en el apartado sobre creacion con glitch.

Se le envio la pieza a Gomez para que realizara el video. Si la obra solo se escucha, su mensaje
esta ahi, sin embargo, la imagen lo eleva al nivel de lo inquietante y lo pertubador. Atun vienen a la
mente la forma en que afectd la primera visién del video: imagenes de la tragedia de la Guarderia ABC,
una intervencion del espacio publico con personas que tienen los ojos vendados, personas preocupadas
por sus bebés muertos/as, actos de brutalidad policiaca contra periodistas y la poblacién en general, el
«Melodrama sacramental,» (Alejandro Jodorowsky, 1965) las manifestaciones del movimiento
YoSoy132, y policias golpeando brutalmente a una sola persona. (ver Fig. 19) Todo el video esta

intervenido por la estética glitch producida mediante After Effects de Adobe.

Los farsantes Los farsantes

Figura 19: Imagenes de «Los farsantes.»
(Javier Gomez + Neural Xo6lotl, 2014)

Pasando a otro punto, la obra se convirti6 en una instalacién. Para ésta, se destruyeron camaras
fotograficas antiguas compradas en un tianguis, asi como televisores analégicos, uno de los cuales fue
dafiado por el uso de imanes, tal y como en la propuesta de Nam June Paik. Asimismo, Javier Gomez
elabord las figuras de un policia, una sujeto vestido con traje y otro aplastado por la television, todos
sin rostro. Reproducir la obra en estos televisores, cuando su origen es por completo digital, pretendia

exponer la nocién de los contrastes en la mediacién producida por ambos formatos. La destruccién de
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las camaras aludia a los asesinatos de periodistas en México. (ver Fig. 20)

I- m” Ahora bien, es posible cuestionar parte del mensaje anti-

politico de la obra cuando para su manufactura se emple6

software privativo. No se ignora este evento como
' productor del desapego que le provoca para concebirse
como glitch o como apegada a la visién post-digital. Por
\ un lado, el software privativo no permitiria hacer con la
misma libertad mas remix, o reapropiaciones de la obra

Figura 20: Instalacion de «Los farsantess en la elementos esenciales en la pieza. Por otro lado, mientras

exposicion MetaNarrativas. (Universidad
Iberoamericana, 2015)

que el uso de Ableton Suite 8 si esta licenciado, no ocurre
lo mismo con After Effects, y asi, los/as creadores/as
terminan por incurrir en lo mismo que critican, a saber, el fraude y la farsa. El uso de software libre
liberaria a la obra de este peso que la apega a una logica corporativa y cerrada a la produccion de mas
obra por parte de otros/as usuarios/as.

¢Por qué no se usé software libre? Basicamente por el tiempo que habia para entregar la obra a
la convocatoria del concurso «Visiones del Arte 2014,» de la que se tuvo noticia ya casi al término de la
misma y, para lograr la entrega, se optd por el empleo de software ya conocido por ambos artistas.
¢Como librarse de ese enloquecimiento por el concurso, por la convocatoria, por el reconocimiento
institucional? ;Habrd que abrir los medios, las escuelas, las instituciones, el software? ¢Habra que

destruir o resignificar todo foco que ilumina a los enloquecimientos productores de mas organismos?

5. Armstrong Liberado. Colectivo de musica libre (2014-2015)
Produccion de materiales discogréficos + Presentaciones en vivo + Hacktivismo + Intervenciones del espacio
publico + Performance-art + Desarrollo de videojuegos + Imparticion de talleres
Software: SuperCollider, PureData, Audacity, Ardour, GIMP, Unity, Cubase, Photoshop.
Colaboradores/as: Michele Abondano, Rubén Avila, Cristian Bafiuelos, Otto Castro, Jorge David Garcia,
Jesus Gomez, Adela Marin, Victor Mendoza, Itze Serrano, Esteban Ruiz-Velasco, Hernani Villasefior.
Exhibiciones: Hackerspace «Rancho Electrénico,» Centro Cultural de Espafia, Centro Cultural Universitario
Tlatelolco, «Espacio Sonoro,» (UAM-Xochimilco) IEMS, ENCRyM, Facultad de Musica. UNAM, UPIICSA.
IPN, Instituto Tecnoldgico Superior de Tepeaca, Random. 2° Encuentro de Arte Sonoro, Hackmitin 2014,

Dada, Bélgica 204, Casa «Charro Medina,» Universidad de la Comunicacion.
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Sitio web: https://armstrongliberado.wordpress.com/

Habiamos estudiado un silbido para el mas alla,

una sefial de reconocimiento.

Lo ensayo con la esperanza de que todos estemos muertos sin saberlo.
Eucenio MonTALE

William Blake, en sus Proverbios del infierno dice: «El camino del exceso conduce al palacio de la
sabiduria.» Armstrong Liberado surgi6 como un exceso dentro de la estructura académica de la
Facultad de Mdsica. Jorge David Garcia arrojo el provocativo seminario sobre Cultura Libre, un
espacio pensado para la discusién de topicos referentes al tema bajo una consigna anti-autoritaria,
incluyente, colaborativa y procomun. Junto a Rubén Avila y Nicolas Marifielarena, el seminario se
convirtié en un lugar para la discusion tedrica y personal, en donde educacion y cultura libres se
reflexionaban desde los fundamentos del software libre, la ética hacker y los postulados de pensadores
como Boaventura de Santos Sousa, Lawrence Lessig, Dmytri Kleiner, Cristobal Cobo, entre otros. Asi,
se derivo en la necesidad de crear un colectivo de improvisacion libre con herramientas tecnolégicas
también libres, por ejemplo, PureData, SuperCollider, Audacity, Ardour y LMMS. El nombre de
Armstrong, en honor a Edwin Howard Armstrong y su tragica lucha contra la RCA por los derechos de
la radio FM, —cometi6é suicidio en 1954 al quedar en bancarrota después de una lucha contra las
ambiciones corporativistas— y quien mediante el invento de ésta envio el mensaje de una
reestructuracion del poder en la radio, no podia acomodarse mejor al nombre del colectivo y su postura
estética y politica.

El nacimiento de Armstrong Liberado ocurri6 en la fiesta de primer aniversario del Hackerspace
«Rancho Electronico,» un espacio autogestivo, desapegado del apoyo economico de instituciones
gubernamentales o privadas, y dedicado a la difusion del software y la cultura libres — aunque ya antes
se habian hecho guifios a la improvisacion mediante algunas colaboraciones con el colectivo Ruido 13.
Después de este evento, la vision fue clara: constituirse como un colectivo artistico de mayor alcance e
inclusion. De ahi que para el siguiente periodo escolar, Armstrong creciera en tamafio con Michele
Abondano, Itze Serrano, Cristian Bafuelos y Jesis Gomez, provenientes de areas diversas de la
Maestria en Musica —composicién, educacion y tecnologia, respectivamente.

En esta nueva fase, Armstrong se orienté mas hacia las presentaciones en vivo y la imparticion

de talleres. Para producir estas actividades, la 16(gi)ca de la libertad, la colaboracion y el procomun
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seguia como eje rector, asi como el uso exclusivo de software libre. Los conciertos fueron muchos, los
talleres también. No habia ensayos programados, no habia planificaciones estrictas, todo se daba bajo
la estructura de asambleas presenciales o via internet. Armstrong manejo una la idea de la
improvisacién como riesgo, como lo inesperado. Los talleres se orientaban de forma tal que
permanecian como estructuras abiertas al flujo de los grupos con quienes se compartia el placer de la
creacion sonora y musical con herramientas libres. El colectivo busco también la difusion no solo de
como manejar tal o cual software, sino también reflexionar sobre las implicaciones politicas y
econdmicas que el uso del mismo alientan. Este periodo del colectivo abri6 sus puertas a personas
ajenas a la institucion para que compartieran sus visiones sobre la musica y la educacion, desde
diversas posturas tanto institucionalizadas y privativas, asi como libres y autogestivas.

El ambiente producido por la desaparicién de los 43 estudiantes de Ayotzinapa hizo que en
Armstrong emergieran mensajes politizados en la improvisacion, por ejemplo, la intervencion del
espacio publico en la Escuela Nacional de Conservacién, Restauracién y Museografia (ENCRyM) en
apoyo a su paro en pro del movimiento de Ayotzinapa, la presentacion en el extinto Bélgica 204, en
Random. Encuentro de Arte Sonoro o en el Hackmitin 2014, fueron algunos ejemplos de como el
mensaje de Armstrong cada vez apostaba mas al riesgo, a la politizacion y la crudeza. Como ejemplo,
se recupera la presentacion en Random. Festival de Arte Sonoro, organizado por Anuar Romero.

Para dicha ocasion, solo se planearon un conjunto de momentos: 1) uso del megafono para
trasmitir textos improvisados y escuchar su afectacion a
través de la sonificacion de las ondas cerebrales; 2)
trasvestismo con lenceria que aludia a Santa Claus y canto
de villancicos; 3) quiebre de botellas con un martillo, asi
como el acto de barrerlas y depositarlas en una bolsa de
basura; 4) improvisacion sonora con computadoras. (ver
Fig. 21) Siempre las planeaciones terminan por
descomponerse, y aunque los momentos se cumplieron, lo

mas extremo fue lo no planeado. Primero, una de las

Figura 21: Armstrong en
Random. 20. Encuentro de Arte Sonoro. (2014)

bocinas no funcionaba, asi que solo se podia usar difusién
sonora en mono. Después, los villancicos se

transformaron en gritos. El acto de quebrar las botellas produjo heridas. El final de la improvisacion, no
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planeado, consisti6 en permanecer tirados en el piso, mientras un feedback de micr6fono se quedo
sonando, siempre al borde del descontrol de su volumen. El publico, silencioso sin saber qué hacer, no
aplaudia, pero tampoco abandonaba el recinto: casi siete minutos de esta escucha preparada. Uno de
los organizadores tuvo que pedir que se detuviera ese ruido, que se acabara la presentacion.
Afectaciones similares se produjeron en otras presentaciones: el grito y el ruido como expresiones de la
rabia, del descontento, del dolor, de la nostalgia.

Por otro lado, ha de mencionarse también como la inclusion de Itze Serrano y su salterio
dotaron de un nuevo timbre a Armstrong. (ver Fig. 22) Ademas, dicho instrumento fue ocupado de
formas que no se tenian noticias anteriores. Primero, como unido a la produccién de sonidos mediante
tecnologias digitales; segundo, como instrumento que participara en la improvisacion libre. Fue un
dispositivo al que se le desarraigo de su territorio, pues su uso principal se da dentro de agrupaciones
de musica tradicional mexicana. Poco a poco, el salterio fue mas y mas intervenido por la biisqueda
sonora del colectivo, con lo cual se arriba a su siguiente puerto.

La ultima estancia de Armstrong en la Facultad de Musica también tuvo un crecimiento en su
personal: Adela Marin, —artista visual- Hernani Villasefior, Victor Mendoza, Otto Castro, —del area de
tecnologia— y Esteban Ruiz-Velasco —del area de composicion. Incluir nuevas personas resulté en una
paulatina reconfiguracion del statement y las
practicas del colectivo. Por un lado, se produjo una
preocupacion mas orientada a la emulacion de un
seminario de corte mas académico y no tan inclinado
por la creacion sonora, o bien, por la difusion de las
ideas sobre el software libre. Esta lucha entre la
academizacién y la liberacion comenzaron a
producir ciertos efectos. El primero fue la inclusién
del software privativo a la practica creativa, lo cual

desestabilizaba por completo a la descripcion del

colectivo, el cual dictaba lo siguiente:

Figura 22: Intervencién de Armstrong
en la ENCRyM. (2014)

| Somos un colectivo de creacién, educacién e investigacién sobre la musica libre. Nos formamos como un
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proceso derivado del seminario sobre musica y cultura libres en la Facultad de Mtisica (FaM) de la UNAM,
hackeando la estructura académica de dicha institucién. Provenimos de diversos campos como la musica, la
psicologia, la educacién y las matematicas. Mostramos las posibilidades creativas del software libre, la
cultura hacker y de la cultura libre en general. Generamos obras y proyectos con diversos recursos
expresivos como la poesia, el arte-accién, la improvisacion libre, el live-coding, el databending y el noise.
Escribimos frecuentemente en nuestro blog, e impartimos cursos y talleres sobre herramientas tecnologicas
y metodologias libres. En junio de 2015 presentamos nuestra primera produccién discografica ERROR
C4P4 8 en el Hackerspace «Rancho Electrénico,» cuyos ejes son la colaboracion, la memoria y el error. En
2014 musicalizamos el documental «D3SC1FR4M3_3ST4,» produccion documental hecha en su totalidad
con software libre. Nos hemos presentado en «Espacio Sonoro» de la UAM-Xochimilco, como
colaboradores del proyecto Fonotropias del Dr. Elias Levin, en IEMS, Centro Cultural Universitario

Tlatelolco, Hackmitin 2014, Random. 20. Encuentro de Arte Sonoro, ENCRyM, Bélgica 204, Dada Cafe,

FaM y Centro Cultural de Espafia, UPIICSA (IPN) e Instituto Tecnol6gico Superior de Tepeaca.

—— e
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Algunos de esos postulados ya no resultaban
sostenibles y la fuerza del mensaje politizado del colectivo,
desde la apreciacion del autor de esta investigacion, se
redujo poco a poco hasta la casi total extincién. ¢Es posible
afirmar que la inclusiéon del software privativoy la
orientacién academicista derivara en la desintegracion de
una red? ;Es posible declarar la fuerza de la mediacion
tecnologica para reconstruir toda una practica social sin
imponerse por la fuerza, sino solo por el uso de otras
herramientas tecnolégicas? Es muy probable.

No obstante, Armstrong logré producir atn

- j coopenciin = e =& diversos materiales y eventos colaborativos. La produccion
Viernes 12 = = - 7 . .
o jurilo,19hcs & — y presentacion del album 3RROR C4P4 8, (2015) [ver Fig.
RANCHO ELECTRONICO - @ 23] la participacién en el proyecto de creacion-
Torquemada 76, col. Obrera = -
D:F—Hetro Chabacano we=_us investigacion Fonotropias del Dr. Elias Levin Rojo, (2015)
Figura 23: Invitacion a la presentacion . . .. e
del album 3RROR C4P4 8. (2015) —la cual incluy6 un resurgimiento del espiritu de la

improvisacion libre y abierto a la colaboracion con la

artista Celic Olin— o la presentacién de proyectos colaborativos diversos de los/as integrantes en la
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Facultad de Musica. (2015) [ver Fig. 24]
Ha de mencionarse que durante la participacion de Armstrong en Fonotropias, cuyo eje eran los
sonidos de la «discapacidad,» se realizo una improvisacion
. ’ sonora sin escuchar al momento el resultado a través de las
bocinas, es decir, nadie sabia que era lo que estaba sonando

Musica Hacker y
practicas colaborativas sino hasta dias después. La obra «No es la luz la tnica

vy ausencia de los colores,» (2015) fue un intento por referir a
e > ~

i . . ope
") la «discapacidad» auditiva.™
B

Ahora bien, volviendo al tema de la producciones de la
nueva generacion de Armstrong, éstas incluyeron el manejo
de software privativo como Cubase, Photoshop, Ohm Studio
o Unity. A partir de estos se produjeron obras que exploraban
nuevos campos creativos, por ejemplo, el videoarte, los

videojuegos interactivos, o las practicas de improvisacién

4 de mayo de 2015 . 8 PM

'~ Sala Huehuecoyotl
Facultad de Masica UNAM
Entrada libre

musical via internet. Ninguna de estas aproximaciones

mostro algin tipo de politizacion. ;Se asume que la

produccion artistica con herramientas digitales ha de

armsirongliberado.wordpress.com uNAM

e L

inclinarse por una constante politizacion? No
Figura 24: Invitacién al concierto de ) ; } o ;
Armstrong en la Facultad de Mdsica de la necesariamente, pero si que habrian de concientizarse mas

UNAM. (2015) los efectos que usar tal o cual software conllevan.

Stephen Voyce afirma que el 70% de todo el software usado en servidores web corre sobre el
servidor open source Apache, y que sitios como google.com y cnn.com «corren sus servidores sobre el
sistema operativo GNU-Linux, no porque se suscriban a los mandatos politicos del movimiento open
source , sino porque funciona bien.» (2011: 416) Ha de aclararse que, de acuerdo a Richard Stallman,
no es lo mismo el movimiento open source que el de software libre, pues mientras que el primero se

refiere solo a una metodologia de programacion o la mejora de software, el segundo se asume como un

movimiento social. (2015)" El que algo esté hecho con software open source no garantiza la libertad, ni

10 Disponible en: <https://armstrongliberado.bandcamp.com/track/no-es-la-luz-la-nica-ausencia-de-los-colores>. El album completo,
titulado El laboratorio del Dr. Levin, (2015) esta disponible en: <https://armstrongliberado.wordpress.com/el-laboratorio-del-dr-levin/>.
11 «Algunos de los defensores del <cédigo abierto> lo consideraron una <campafia de marketing para el software libre,> con el objetivo
de atraer a los ejecutivos de las empresas enfatizando los beneficios practicos sin mencionar conceptos de lo que es correcto e
incorrecto —y que quiza los empresarios no deseaban oir. [...] Para el movimiento del software libre, el software libre es un
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una postura ética. De ahi que Armstrong se convirtié de libre a open source. Quiza en cierto sentido
siempre lo fue, pues aunque el software para la creacion sonora era libre, éste se corria sobre ambientes
como MacOS o Windows.

Entonces, no solo un medio como el software es lo que produce ciertos tipos de relaciones, sino
que éstas también estan mediadas por variables del orden de los afectos, o bien, por la introyeccion y
reproduccién de ciertos valores debidos a la formacién de cada persona, las cuales permanecen como

una suerte de archivos ocultos, y de ahi que, al no haber

SOFTWARE ' LICENCIAS  HUSICA

: i R | .‘ - 2 0.0r0
LIBRE LIBRES COLABORATIVA ranchoelectronico.org

metacomunicacion sobre los mismos, se produzca el

Copyleft CREA RANCHO ELECTRONICO

SperCollider 7] [ efecto de doble vinculo propuesto por Bateson. Ha de

Metro Chabacano
e REMEZCLA Torquemada #76 , ;
Audacity ' recordarse que él construy6 tal concepto en torno al
s o

EDITA viernes 5-7pm, Comienza 14 de agosto

col. Obrera

fendmeno comunicativo en la esquizofrenia, y asi, es

COMPARTE Entrada libre

LABORATORIO ...
~ DE Iﬁf:‘f '

Wiy

posible la afirmacién de que Armstrong, enfrentado entre
el mundo del software libre y el privativo, se convirtiera

s
) ’ en una suerte de colectivo esquizofrenizado, tomando el

MUSICA
concepto desde la etimologia de esquizofrenia que alude
a la escision del espiritu.

Actualmente, el colectivo inicia su andanza fuera
de la Facultad de Musica, convirtiéndose en una entidad
que andara los caminos de la libertad, la autogestion y la
improvisacion libre. Tomando como nueva base al

Hackerspace «Rancho Electronico,» estara por saberse si

rmstrong Liberado

Figura 25: Invitacién al
«Laboratorio de musica libre» (2015)
impartido por Armstrong
en Hackerspace «Rancho Electrénico.»

el poder del procomun y la confianza son tan poderosas
como para mantener el vinculo que, a lo largo de un afio

y medio de actividades, se gest6. Una de las primeras

actividades que se desarrollo en esta fase fue el «Laboratorio de musica libre,» (ver Fig. 25) el cual
consistio en compartir conocimientos sobre software como SuperCollider, PureData, LMMS vy

Audacity con la comunidad del «Rancho.» De este laboratorio ya pasé la primera fase, y ahora se

imperativo ético, respeto esencial por la libertad de los usuarios. En cambio la filosofia del cédigo abierto plantea las cuestiones en
términos de cémo «mejorar» el software, en sentido meramente practico. Sostiene que el software privativo no es una solucion
Optima para los problemas practicos que hay que resolver. En la mayoria de los casos, cuando se discute sobre «codigo abierto» no
se toma en consideracion el bien y el mal sino Unicamente la popularidad y el éxito.» (Stallman, 2015)
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planea una nueva version que incluird las aproximaciones al paisaje sonoro, la construccion de
dispositivos con Arduino y su vinculacion con el taller de Cine Libre, impartido en el mismo espacio.

Para los temas tratados en esta investigacion, jacaso Armstrong tuvo alguna influencia? Por
supuesto, pues las experiencias en Yuguelito y en Radio Abierta (ver siguiente apartado) estan fundadas
en las ideas de libertad, anti-autoritarismo, colaboracién y procomtn, cuya influencia lleg6 gracias a la
lectura y discusién de los textos sobre software libre. Por otro lado, el autor de esta investigacion
compuso la obra «Irse (Leaving)» (2015) con software libre como Audacity y Ardour, aunque ain
trabajando bajo el entorno de MacOS.*?

También, se explor6 una técnica de databending que consiste en la conversion del sonido en
imagen. Para esto se emple6 Photoshop, pues GIMP —software libre para el manejo de imagenes— al
parecer no poseia la funcién requerida para el proceso. Mediante éste, todas las obras del dlbum 3RROR
C4P4 8 fueron convertidas a sus imagenes respectivas, lo
cual resulta en una alternativa a la visualizacion del sonido.
Se lamenta no poder hablar en detalle sobre como se hace
debido a que dicha transduccién estuvo a cargo de Adela
Marin,”® encargada también de los disefios de las
invitaciones para los conciertos de Armstrong en la
Facultad de Musica y en «Rancho Electrénico.» En la Fig.
26 se comparte la imagen de «Skachi,» tercera obra del
album ya mencionado; la linea blanca que se observa en la

esquina superior izquierda no es parte del bending. Cabe

mencionar que el album ERROR C4P4 8, en formato de

=

iF'_"- CD, incluye las instrucciones para realizarle rayaduras, e
lf invita a subir el resultado a la internet, es decir, invita a la
f - BEKACHI - colaboracion y al remix.

Figura 26: fransfbrmacién de sonido a imagen Para cerrar este apartado dedicado al colectivo

de la obra «Skachi» (Armstrong Liberado, 2015 . .
( & ) Armstrong Liberado ha de mencionarse su apego a las

posturas de la era post-digital al llevar a cabo varios de sus supuestos, entre ellos, la dislocacion del

12 La exhibicidn de esta obra se realizé durante el «VII FKL Simposio Internazionale Sul Paesaggio Sonoro. <Soundscapes & Sound

Identities,>» (ltalia) Disponible en: <https:/neuralxolotl.bandcamp.com/track/irse-leaving>.
13 En el siguiente sitio web se explica como se logra el proceso: <http://www.intelligentmachinery.net/?page_id=29> .
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genio solitario y la idea del talento o maestria artisticas. Por otro lado, result6 una extension de las
ideas del software libre, cuya emergencia fue en el campo digital y de la internet, al mundo fisico y su
puesta como practica educativa y como detonante de practicas artisticas.

¢Podra el colectivo sobrevivir a las aventuras que se dibujan fuera del cobijo de la institucion
académica? ¢Sera posible continuar con la produccion de obras, talleres y demas actividades cuando se
enfrente al mundo normalizado, mediado por el dinero y el arte institucionalizado? Habra que cerrar
con esa frase que se us6 primero como estandarte y después se perdié poco a poco, quiza habra que

retomarla y magnificarla: jLiberemos a Armstrong!

Figura 27: Las generaciones Armstrong.
Izquierda: 2015. Derecha: 2014.

6. Creacion de paisajes sonoros con Radio Abierta (2015)
Piezas estéreo | 40:00 | Software: Audacity, Cubase.
Co-autores: Ivan, Ricardo, Eunice, Sergio.

Exhibiciones: «Espacio Sonoro.» UAM-Xochimilco (México)

Disponible en:: https:/neuralxolotl.nbandcamp.com/album/radio-abiertas-soundscape-compositions

Unas de las normalizaciones mas agresivas han sido ciertas practicas derivadas de las areas de estudio
psi: psiquiatria, psicoterapia, psicoanalisis, psicofisiologia, entre otras. La historia de la psiquiatria es la
historia de la crueldad bajo la mascara de hacer el bien. Se olvidé de su etimologia psyché, aliento,
espiritu, para transformarlo en sinénimo de mediacién, de normalizacién, de atrocidad. Todo en

psiquiatria es psicopatologizar, medi(c)ar. Volvieron al pathos enfermedad cuando en realidad es


https://neuralxolotl.bandcamp.com/album/radio-abiertas-soundscape-compositions
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pasion. Psicopatologia seria entonces el estudio del aliento de las pasiones, de las pasiones alentadas.
Las pasiones las consideraron enfermedades. Nada mas perturbador. Los métodos psiquiatricos, antes
del psicoanalisis, incluian abominaciones como la lobotomia, mediante la cual se introducia a través del
0jo, sin anestesia, un gancho hasta llegar al cerebro para escindirlo. Bafios de agua fria a temperaturas
cercanas a la congelacién, choques eléctricos, camisas de fuerza, todo un arsenal producido por las
imaginaciones mas sadicas. Desamparo, abandono, abuso, serian las mejores palabras que definen a los
psiquiatricos aun de la época actual. Ahora, sus métodos consisten en atiborrar de medicinas a las
personas, de aletargar sus funciones cognitivas.

La psicologia no es menos culpable. Bajo sus medias estadisticas demuestra que tal o cual
poblacién es mds, o menos inteligente que otra. Definen todo lo que consideran desviado y le imponen
los circuitos de la razon. Ayudan a los/a patrones/as a crear planes para que sus empleados/as
produzcan mas, pagandoles lo mismo por mayor carga de trabajo. Dictan elucubraciones que cercenen
sentir ciertas emociones, dicen qué es bueno y qué es malo sentir. Al reino animal lo han tratado de la
peor manera con tal de entender el comportamiento humano, quieren entender para que se produzca
mas dinero, y millones de ratas terminan con el cerebro abierto para mirar su actividad cerebral: simios,
perros, gatos, acaban brutalmente intervenidos para averiguar los misterios de la conducta motivada. El
psicoanalisis también hace sus aportaciones considerando, en un principio, a la persona homosexual
como desviada, enferma, o bien, a la mujer como una entidad incompleta. Desde su punto de vista, todo
el mundo estd enfermo y el mundo ha de someterse a sus interpretaciones, de lo contrario, hay
resistencia, mecanismos de defensa.

Ese atrofio de lo psi olvida lo que el mismo psicoandlisis plante6 a finales del siglo XIX y
principios del XX. El retorno a la escucha como forma de sanacion. Freud afiade también todo un
método interpretativo, no se ponga atencion en eso, sino en la vuelta a la escucha, en la vuelta a la voz
de a quien la sociedad considera un/a enfermo/a, un/a desviado/a. Sin embargo, el entorno actual no ha
cambiado mucho y resulta que quienes se dedican a la psicoterapia, la mayoria, se convierten en los
diseminadores de la mediacién, son quienes silencian a las pasiones.

Bajo este contexto es que dentro del fenémeno psi han surgido desviaciones de su aparato
mediador, nuevas practicas influidas por la aproximacién de lo psi a otras areas de estudio como la
antropologia, el arte, el juego, la politica, entre otras. De ahi se han derivado nuevas formas de

tratamiento que incluyen practicas menos agresivas, menos mediadoras. La psicologia académica suele
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tachar a todas esas nuevas formas como charlatanerias, meras estupideces. Grave error mirar con el ojo
de la razén a las pasiones. A pesar de eso, surgen terapias nuevas, o remix, las terapias narrativas, las
colaborativas, las variaciones del psicoanalisis, la terapia humanista, las terapias de juego, la
arteterapia, entre otras. Todas tienen como misién alejarse de los delirios cientificistas de la visién
académica y tienen como eje el desarrollo de la escucha, del contacto afectivo.

Una de estas formas alternativas ocurre cada miércoles de las diez de la mafiana a la una de la
tarde en la UAM-Xochimilco. (UAM-X) Un espacio abierto a personas con experiencia psiquiatrica
para diseminar sus voces por medio de un programa de radio: Radio Abierta.** Ante el silencio al que se
somete a las personas con tratamientos psiquiatricos, el proyecto coordinado por la Dra. Sara
Makowski les otorga un espacio para decir lo que gusten. Mediante una asamblea, se eligen los temas a
tratar, y cada quien habla pidiendo el turno al micr6fono. No hay interpretacién de lo dicho, no hay
organismo, no hay subjetivacion, es un CsO.

El Dr. Antonio del Rivero, coordinador de proyectos audiovisuales experimentales dentro de la
UAM-X, —«Espacio Sonoro» y «Clon 2.0»— hizo la vinculacién con Radio Abierta para producir la
creacion de obras de paisaje sonoro con sus participantes. Se les planted a ellos/as las actividades a
realizar y aceptaron. El plan consistia en una sesion de grabacion de paisaje sonoro dentro de la UAM-
X, junto con algunos ejercicios de escucha. El equipo del «Espacio Sonoro,» conformado por Orlando,
Jests, Ariadna y el autor de esta investigacion, se organizaron para realizar los ejercicios y fungir como
mero apoyo a los lugares que las personas de Radio Abierta desearan grabar. Ellos/as manipulaban las
grabadoras con audifonos y decidian qué grabar, su decision era libre. Del equipo de Radio Abierta
participaron tres personas: Eunice, Ivan y Ricardo.

Después de esta sesion de recoleccion de materiales, se planearon otras dos para trabajar con el
software: Audacity y Cubase. En ésta, ellos/as construyeron primero sus narrativas, de forma escrita,
acomodando las fonografias, o bien, anotando el concepto o idea qué querian contar con éstas. Después
de hacer las historias, Jesus y el autor de este texto manejaron el software para realizar lo que ellos/as

deseaban. Se opt6 por hacerlo asi ya que no habia el tiempo, ni el espacio, para impartir sesiones sobre

14 El sitio de Radio Abierta, en donde se pueden escuchar transmisiones pasadas, asi como revisar las diversas actividades del
programa, disponible en: <http:/radioabierta.net/>. Estas aproximaciones a la radio se denominan radios locas. Al respecto, Tito
Ballesteros comenta: «¢,Qué esta haciendo nuestra radio por la sociedad, colocar misica cada mafiana? ¢ Cual es la razén de ser de
nuestros medios, evangelizar a los evangelizados? ¢Tiene sentido mantener nuestra radio al aire para emitir por emitir? Hoy
presentamos cuatro experiencias de radio al servicio de la sociedad. Radios que alteran el devenir de la vida y dan vida, regresan la
sonrisa e incorporan a la sociedad a los mas alejados. Qué hermoso regalo el que nos han dado estos entrevistados y estas
maravillosas experiencias de comunicacion radiofdnica. jLarga vida a las radios locash (2015)
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la edicion de sonido.

Jests trabajé con Ivan bajo el entorno de Cubase. Su obra, «Ave,» (2015) remite a la historia de
una persona que desea ya no trabajar en una fabrica y transmuta en un ave para obtener la libertad. El
concatena varias grabaciones de la UAM-X para hablar sobre la ineficacia del lenguaje, sobre desechar
lo que no sirve, sobre estudiar para conocer el sentido de dicho deseo, sobre dejar volar con libertad a
la mente. Al final plantea la salida de la fabrica y hallar un camino, pero no como un automovil, sino
como un ave, libre. En el camino a la salida se presenta la nostalgia, caminos abiertos, «un suspiro me
deja en evidencia,» y se ira por los caminos que ya se saben, pero regresara a ser libre, como un ave.

El autor de esta investigacion trabajo con Eunice y Ricardo. Ademas, de forma inesperada se
present6 Sergio, a quien se le dio una grabadora y se le pidi6 que grabara lo que quisiera: su andar, sus
pensamientos, lo que se le ocurriera. La obra de Eunice, «Corazén,» (2015) no obedece a la l6gica de la
creacion con paisaje sonoro, sino es una especie de breve radionovela. Dado que la libertad fue el
principio rector de la experiencia, se decidio dejar la obra aunque no contenga sonidos de paisaje
sonoro. Esta obra se volvié colaborativa porque participaron Ricardo y Sergio, tanto en la construccion
de la narrativa como en las voces y musica para la misma, en la que todos los didlogos fueron
improvisados. La historia cuenta el encuentro de un cartero con una mujer que ha sufrido una
decepcion amorosa. El amor como esclavitud, soledad, engafio, mentira, rechazo, olvido, fantasma,
sufrimiento. No obstante, el cartero, que es su amante, le dice que trae una carta de su verdadero amor,
aunque después le afirma que no hay tal carta, y ella termina por despedirlo. El la maldice diciendo que
siempre lo recordara. Ella responde que estara muerta pronto. La musica es una melodia de Ricardo en
la guitarra acustica y el canto repetitivo de Eunice sobre un fragmento de la cancién «Como yo nadie te
ha amado.» (1995/2006, Bon Jovi/Yuridia) El tratamiento sonoro de este fragmento fue creado entre el
autor de esta investigacion y ella.

La obra de Sergio, «Solo,» es una caminata sonora comentada con sus reflexiones en torno a su
nifiez y su avance por la vida. Comienza aludiendo a lo que le hace falta experimentar, sobre escuchar a
la muerte, a las aves y acerca de como el sonido lo afecta. El eco lo lleva a pensar en una mujer, a
renunciar al silencio para que el sonido lo guie. Atiende a la escucha de conversaciones perdidas, de
sentarse a la mesa hasta escuchar al silencio, a la escucha de la propia voz, que es terrible. Sugiere
transgredir al silencio, pues no hay filtro para lo que escuchamos, sobre rechazar palabras y aceptar

otras. El llanto, las quejas, la voz de una mujer, una maquina, un arbol, un zumbido que instala a la
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mente en la realidad y como la imaginacién se queda pobre. Una fonografia de una mujer jugando con
su perro lleva al sonido de un motor que «es como la vida.» Otras fonografias de estudiantes llevan a
los sonidos del bafio. Finaliza sobre un reflexién acerca del desagiie para tirar las equivocaciones, pero
€s0 es «un suefio guajiro.»

En la obra de Ricardo, «Sin titulo,» (2015) una canciéon compuesta por €l en la guitarra actstica,
se mezcla con las fonografias que hizo en la UAM-X. Especialmente, usa la grabacién de un edificio
cuya resonancia lo cautivo durante mas de treinta minutos. En ésta, solo se percibe un sonido difuso de
voces que no son ininteligibles. El comenté que queria una grabacién de Iluvia, el autor de este texto le
comento que tenia una almacenada. Se la mostrd y dijo que estaba bien usarla. La combinacion de los
timbres de la lluvia, los aviones y los relampagos, se mezclan con la melodia de la guitarra que él
decidi6 ir dejando atras para poner la lluvia al frente. Aves, la lluvia desaparece y se escuchan de nuevo
las voces a lo lejos. Surge el reldmpago, la pieza finaliza. Esta obra fue programada durante el Dia
Mundial de la Escucha 2015 en México. Las tres piezas fueron realizadas con Audacity y las
grabaciones de hicieron con la Zoom H1. En
honor a no mediar mas los archivos, estos no se
ecualizaron, ni se comprimieron.

Todas las creaciones fueron expuestas en
«Espacio Sonoro» de la UAM-X. Durante tal
evento, cada participante presenté su obra y
explicéd las motivaciones detras de ella. (ver
Fig. 28) También comentaron su experiencia
con las grabadoras, la cual les ayud6 a escuchar
mas los sonidos. Solo resta comentar que esta

experiencia tuvo como base las ideas de

Hildegard Westerkamp, pues fueron sus

ejercicios y sus postulados teéricos los que

i

Figura 28: Presentacion de las obras con Radio Abierta en el impregnaron a esta experiencia co-creativa.
«Espacio Sonoro» de la UAM-Xochimilco. (2015)
Esta obra utiliz6 a la tecnologia como una
forma de interactuar con una comunidad que por largos afios ha sido excluida. Proyectos como Radio

Abierta busca darles voz y que no caigan en los deterioros que suelen padecer las personas con
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experiencia psiquiatrica. Esta obra se plantea desde las aportaciones de la era post-digital, en tanto
dislocacion de la autoria, y de la aproximacién comunitaria que se busca actualmente con la creacién

mediante paisajes sonoros y fonografias.

7. Ruptura (Colibri adios remix) [2015]
Pieza estéreo | 06:28 | Software: Audacity, SuperCollider.
Exhibiciones: Ninguna.

Disponible en: https://neuralxolotl.bandcamp.com/album/ruptura-colibr-adi-s-remix-process

Hoy
la musica se hizo cenizas.

GuabaLUPE GALVAN (S6LO LA MUSICA)

Uno se rompe en lagrimas ante la muerte, se obnubilan todas las esperanzas. Solo restan rituales en
donde quienes son ahora ausencia son evocados/as mediante el sonido, las palabras que se vuelven
imagenes. Uno no puede dejar de morirse, esta dado, es necesario morir para que vengan nuevas vidas.
Hay un temor al olvido, el panico de que un dia en los rituales de ir a ciertos lugares en ciertas fechas
se andaran en soledad, o con nuevas vidas que también se estaran extinguiendo. La vida es el
eufemismo de la putrefaccién de la carne, de la oxidacion del espiritu. Se puede imaginar al planeta
Tierra como otro tutero del que se es expulsado en una fecha indefinida. El sonido se cierra para
siempre. La putrefaccion de nuestra piel, de nuestra visceras, no la escucharemos. ;Qué hay después de
esta vida tan sonora? ;Hay sonidos después de la muerte? Quienes se dicen médiums contactan con
quienes han partido mediante el sonido, la voz es el medio por el que vuelven quienes han muerto

Esta obra emergio de dos materiales principales: «Adios colibri» (2014) y el glitch a la memoria
microSD durante la 37 Feria del Mole. (2013) La primera es una fonografia de objeto encontrado
tomada desde la ventana de una habitacion durante el ritual del rosario dedicado a la madre de una
familiar cercana. En ésta, se escucha uno de los cantos del rosario, la campana de la iglesia, el «canto»
de un colibri y la alarma de un auto. Dicha fonografia parece que fue montada, pero mas bien durante
un momento todos estos sonidos pareciera que tuvieron un acuerdo para sonar de forma orquestal. El
canto dice: «Adi6s, oh Madre Virgen, mas pura que la luz. Jamas, jamas me olvides, delante de Jesus.
Adibs, Reina del Cielo, Madre del Salvador. Adiés, oh Madre mia, adi6s, adids, adiés;» y el colibri

como el mensajero de quienes han muerto para avisar que estan bien. Se emple6 la fonografia de una
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tormenta y de una paloma encerrada en un puesto de aves en el Mercado de Sonora. Esta fonografia se
hizo de forma oculta, pues no se sabe coémo podrian reaccionar ante las grabaciones quienes se dedican
al comercio de animales. Por otro lado, se incluye un breve fragmento de la cancién «Quién te ha
mandado a intentar ser feliz» (Lazaro Cristobal Comala, 2014) y de «M,» (Neural Xolotl, 2014) una
melodia con guitarra eléctrica procesada con pitch-shifting. El otro material que compone a la obra son
ondas senoidales, el sonido de la aguja de una tornamesa sobre la parte no grabada de un LP, sonidos de
databending, guitarra acustica infantil y acordeén granulados, y la grabacion de una caja musical
fragmentada. Todos los tratamientos sonoros fueron hechos en Audacity y SuperCollider. La

organizacion de la obra queda como sigue:

Onda simples. La aguja de una tornamesa sobre la parte no grabada de un vinilo. Ruido de
databending. Altas frecuencias. Ritmo de ruido. Ruido de databending. Ritmo de ruido. Paisaje
sonoro distorsionado y desfasado. Frecuencia alta, ruido de databending, glitch de microSD. Altas
frecuencias. Guitarra acustica infantil granulada. Acordeén. «Dentro de mi no hay nada, dentro de
mi nadie ha plantado nada.» (Lazaro Cristébal Comala) Ritmo. Ruido de databending se
convierte en paisaje sonoro: «Santa Maria, Madre de Dios, ruega Sefiora por él y por nosotros los
pecadores ahora y en la hora de nuestra muerte, amén. Gloria al Padre, al Hijo y al Espiritu Santo.
Como era en el principio, ahora y siempre, y por los siglos de los siglos. Amén». Campana.
Relampago. Ritmo de campana. Ritmo de colibri. Canto: «Adids, oh Madre Virgen, mas pura que
la luz, jamas, jamas me olvides, delante de Jests. Adi6s, Reina del Cielo, Madre del Salvador.
Adids, oh Madre mia, adiés, adios, adios». Melodia tonal en guitarra eléctrica granulada Colibri.

Lluvia con relampagos. Estiramiento. Lluvia. Aves. Reldmpago. Caja musical fragmentada. Venta

de aves encerradas en jaulas en un mercado de la ciudad. Paloma encerrada.

Una vez que los materiales fueron ordenados y qued6 una primera versién de la obra, se
procedi6 a realizar «dibujos» de formas geométricas sobre ella. Fades, filtrajes, compresiony time-
stretching, fueron algunos de los tratamientos que se emplearon. La intencion fue producir que, por
momentos, alguna de las dos bocinas quedara sin sonido, asi como también producir abruptos cambios
en el paneo. Por ejemplo, en la introduccion de la obra, las ondas senoidales muestran cortes no suaves
entre una bocina y otra, es decir, se intenta dar cuenta del medio a partir de una interrupcién del flujo

suave que se logra producir con paneos mas controlados. Hacia un poco mas de la mitad de la obra se
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detienen estos cambios para dejar a ambas bocinas realizar su funcién normal una vez que ya fueron

evidenciadas. Asi, la escucha puede estabilizarse de nuevo para escuchar a un ave sufriendo.

En la Fig. 29 se muestra la forma geométrica que se dejo a la obra. Tridngulos de amplitud que
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Figura 30: Sonograma del formato wav
de «Ruptura (Adids colibri remix).»

implican la desaparicion del sonido, por
momentos, de alguno de los dos canales.
Ademas, se muestra el archivo en formato wav
(arriba) y en mp3 a 16 kbps, (abajo) lo mas
bajo que logra codificar iTunes. Este drastico
cambio produce pérdidas de amplitud y, los
contornos continuos de los tridangulos en el
formato wav, se vuelven difusos en el mp3. A
la escucha hay sonidos en definitiva perdidos,
por ejemplo, el canto del colibri, pero se
incluyen nuevos «cantos:» el de los fragmentos
perdidos y granulados. Igualmente, todos los
efectos de espacializacion estéreo se pierden.
En esta conversién drastica se pierde referencia
entre ambas obras, pues lo que falta, la
convierte a cada una en otra composicion.

Si se mira al espectrograma del formato
wav, (ver Fig. 30) se observan con claridad
frecuencias muy especificas en el registro por
encima de los 5 kHz, también, hay una
presencia muy clara de graves. Existe una
sutileza en el espectro de frecuencias que fue
cuidado con el proceso de time-stretching y de
mezcla de audio tanto en el registro grave

como en el agudo.

En este sentido, se muestran las frecuencias que fueron ensambladas con mayor cuidado durante

el proceso de creacién de la obra, principalmente en el uso de frecuencias agudas, para dotarla de una
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idea sobre lo sintético de su origen. También, hay un proceso de filtraje muy particular en la fonografia
de «Adios colibri» para evidenciar que es una grabacion, un formato de archivo. Todas estas
peculiaridades seran transformadas en la versién mp3.

En la Fig. 31 se muestra el sonograma para dicho formato a 16 kbps (arriba) y vuelto a codificar
a formato wav con Audacity. (abajo) En el mp3 es notoria la pérdida de informacion en el registro de

bajas y altas frecuencias. Sin embargo, nuevos
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Figura :31: Espectrograma de «Ruptura (Adiés colibri remix)»  reducir por mucho el espectro de frecuencias.
en formato mp3 a 16 kbps (arriba)

y vuelto a codificar a formato wav. (abajo) Sin embargo, es curioso cuales sonidos sufren

menos pérdidas: los sonidos de la voz, los mas

musicales, y los mas parecidos al registro de la voz humana, los cuales suenan, si bien no igual, si muy
similares a como lo hacen en el archivo wav «original.»

¢Para qué se hace esta demostracion que parece a todas luces insulsa? Se piensa en las

exigencias por la calidad en convocatorias de piezas con medios digitales, cuya peticién es siempre a

calidad alta —el caso del «<ARN» fue especial, y ademads, un requisito para la selecciéon de las obras.

Supongase que se envia este archivo wav recodificado de mp3 a una convocatoria, a una estacién de

radio, o que se cobrara por él, ¢seria aceptado, ignorado o incluido por su gesto transgresor? ¢Se

atreveria el artista a presentar algo que anula gran parte de su maestria en la ediciéon y acomodo de

frecuencias? En caso de que la aceptaran, ;qué pensaria el publico del festival que se atreve a transmitir

tales residuos? Supongase que incluso se va mas lejos y se envia el mp3. Lo mas probable es que se

reciba un correo electronico pidiendo la version wav, flac o aiff, pero imaginese que el autor responde

que no enviara el formato en alta calidad, pues la obra es asi. Quiza lo tomarian por loco, o inepto,
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ocioso, quiza incluso irrespetuoso. ¢Y si explicara que la obra es conceptual y alude a la muerte al
mostrar la pérdida de informacion? ;Un discurso podria ayudar a su inclusién? No es posible saber
nada de esto. La decision es de quien propone la obra. ¢Exponer la mediacion y el futuro de todo
sistema tecnoldgico, a saber, la degradacion, la falta de calidad, la muerte, el olvido? ;Sera capaz el/la
artista de someterse a la marginacion por exponer la fragilidad de los medios, por exponer las
limitaciones y mediaciones de la escucha? ¢A quién le gustaria esta obra? ;Habra un/a otro/a con quien
contactar en el mundo y hallar la conexion de los deseos? ;Seria esto un ejemplo de una violenta
desestratificacion o de un posible ritornelo? ;O mas bien seria una mera provocacion fruto del ocio,
por tan solo el placer de burlarse de las convenciones que se han «naturalizado» en tornoa a las

practicas sonoras son audio digital? Habra que enviar la obra a una convocatoria.

No hay encierro mas grande que el miedo
y la caja de los deseos perdidos.

No se acaba la sed [...]

Una cancion atraviesa el cuerpo.

Salgo a cantarla a la calle

a los vagones

a las zapaterias

a las tiendas de fruta

a los autobuses.

Canciones cuelgan de los puentes
(Cuerpos cuelgan de los puentes

sin que ninguna velocidad lo note.) [...]
Una cancion es un barco

isla

bosque que se acerca [...]

Una cancion es una fogata en medio de la tundra. [...]
Crece un rio dentro.

Se rompen los diques.

GuapaLuPe GALVAN. (ScLo LA mUsIcA)



Discusién y (c)o(n)clusiones

A lo largo de esta investigacion se ha explorado el papel de la mediacion sobre la creaciéon sonora y
musical a partir de las posturas de la fonografia y el glitch. Resultando, mas que en una pronunciacién
prescriptiva, en una experimentacion. Es imposible evitar la mediacion como fenémeno que dirige a las
percepciones sensoriales, asi que se opta por desviarla, y dicha desviacion, dicho uso de la adyacencia
de los medios, tiene la posibilidad de derivar en un discurso estético.

Ahora bien, hay que realizar una breve exposicion de las conclusiones siguiendo el orden de
esta investigacion. En cuanto a las cuestiones del paisaje sonoro y la fonografia, es necesario recuperar
las practicas artisticas hechas en México y Latinoamérica mediante la libre distribucién en internet.
Esto implica que los/as artistas no solo se dediquen a la creacion, sino también a la escritura de textos
ya sea de corte académico o experiencial, pero que relaten y recuperen sus practicas creativas y el
desarrollo historico, o bien el contexto social, con el cual se vinculan. También, aparece como una
propuesta necesaria el inclinar la produccién de fonografias a un punto de escucha desde al activismo
social: declaraciones en contra de la violencia de género, del maltrato animal, de la homo y la
transfobias, por mencionar algunas cuestiones. Quiza con esto la creacion son paisaje sonoro pierda
parte de su mensaje ecologico, pero se convertira en una denuncia de aspectos sociales cuyos sonidos
preferimos no escuchar, parafraseando a David Michael.

En cuanto al asunto de la escucha del paisaje sonoro, es necesaria la exploracion de la
fonografia ya no como «reflejo» de un lugar, sino como un material que se abra a la experimentacion:
recodificacion de archivos, uso de bocinas de baja calidad, intervencién a los micréfonos. ¢ Visibilizar
asi a los medios podria provocar una concientizacion sobre sus mecanismos de poder? Probablemente,
¢mas seria ese el objetivo? No de forma exclusiva, pues el campo concebido desde la visibilizacién de
los medios, también se aproximaria a la produccién de nuevas afectaciones a la escucha. Bajo la misma
idea, han de proponerse mas grupos de trabajo para el desarrollo de una escucha enfocada a la reflexion
sobre los procesos de mediacion. Tal tarea, en parte, se ha producido a partir del desarrollo de la
escucha activa por artistas como Fernando Vigueras o Israel Martinez, pero éste ha de extenderse no
solo a personas con intereses artisticos, sino a una gama mas amplia e incluyente de personas, con el
objetivo de una recomposicion del tejido social, tal y como lo realiza la Fonoteca Nacional de México

con sus rodadas y caminatas sonoras.



Discusidn y (c)o(n)clusiones | 148

En cuanto a la creacion con paisajes sonoros y fonografias, han de explorarse los caminos de la
virtualidady la sonificacién/audificaciéon. Igualmente, abrir atin mas el uso de las herramientas
digitales a las personas amateur, creando asi experiencias creativas que ya no solo estimulen las ideas
de autoria individual sino también la colaborativa y asi, abrir los medios para estimular sus mensajes
adyacentes. Habria que proponer entonces la comunién entre el pueblo y el/la artista en tanto
artesano/a, y no proseguir bajo la l6gica del pueblo guiado por personas iluminadas por el halo de la
maestria y el talento artisticos. Producir asi un plan de consistencia, un CsO que apele a la libertad y
expansion de la creatividad en torno a una suerte de solidaridad sonora.

Ahora bien, por el lado del glitch, en cuanto a la historia de su practica en México y
Latinoamérica, es mucho mas urgente crear la documentacion sobre sus practicas e historia, con tal de
darle seguimiento a una orientacién estética que auin tiene puntos de fuga que ofrecer. Los paises que
consumen tecnologia en vez de producirla, tal y como lo son México y la mayoria de los de América
Latina, poseen la oportunidad para utilizarla desde un punto de vista mas politizado, mas hacia la
btisqueda de sefialar los mensajes opresores y liberadores dentro de esas maquinas que provienen de
fuera. Habra que interrumpirlas, desviarlas, para producir una nueva relaciéon con ellas. No mirarlas
como la cuspide y el gran avance de la racionalidad humana, sino como lo que son, mediaciones que
imponen una forma de percibir al mundo y que implican la reproduccion de ciertos tipos de
subjetividades. Tal y como lo menciona Guillermo Gémez-Pefia, habra que «morenizar» [brownify] las
tecnologias para darles nuevos usos. Lo anterior se lograra, probablemente, a partir de la creacion de
nuevos publicos, de abrirse a que mdas personas tengan acceso a estas manifestaciones artisticas no con
la intencion de que se les admire o se les rinda culto, sino para que se conviertan en productores/as, en
promotores/as de nuevas formas de escuchar al mundo.

En el campo de la escucha del glitch habra que continuar la busqueda de nuevas maneras de
prepararla. Sin embargo, ;como trascender el factor dinero de esta escucha del glitch que implica
sistemas de difusion de alta calidad? Ofreciendo lo que esté al alcance, disponible, y asi, evidenciar
parte del mensaje politico y econémico de dichas practicas mediadas. Por lo tanto, ayudar a la escucha
a que mueva su foco de atencioén a otros sitios, a lo olvidado, lo que no se encuentra en los grandes
despliegues de la idolatria a la tecnologia. Volver audible a la materialidad de los medios implicara,
quiza, escucharlos como eventos, como procesos de la construccion de practicas sociales sectarias y

que pueden abrirse a una tendencia mas incluyente.
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En este sentido, el campo de creacion con glitch ya no debe su pertenencia a los sectores
culturalmente privilegiados, sino a todas las personas con inquietudes artisticas, para que la técnica
despierte la imaginacion, tal y como lo pronuncian Deleuze y Guattari, y asi, convertir a los medios
digitales en un dispositivo que se vincule al campo social, parafraseando a Phil Thomson. El glitch
guarda todavia parte de ese mensaje desestabilizador al presentarse como un evento, y entonces, si dada
la falta de recursos economicos no es posible desmantelar o interrumpir tecnologias, quiza sea posible
producir glitch en el campo social, ;cémo producirlo en otras areas, por ejemplo, en la educacion, el
campo laboral, el campo artistico? ;Cémo interrumpir la reproduccion del fascista, del canceroso que
se lleva dentro, nuevamente aludiendo a Deleuze y Guattari? La creacion con glitch no es solo una
composicion que se escucha interesante por los chasquidos o por sus configuraciones timbricas, lo es
también porque invita a pensar en un proceso de interrupcion: ;Como se interrumpe la libertad? ;Cémo
se pueden interrumpir los sistemas de autoritarismo, de violencia, de sadismo desmedido que se viven
en la actualidad? Habra que sacar al glitch del campo exclusivamente digital para introducirlo en otras
areas del saber: escuchar y apreciar al accidente como potencia de la libertad.

Ahora bien, en cuanto a la vinculacion entre paisaje sonoro y glitch y su desarrollo como un
nuevo huevo, ha de decirse que los resultados son dificiles de centrar. Las experiencias que se
comparten estan hechas desde una postura post-digital y colaborativa, mas las consecuencias de estas
practicas no son del todo claras. ¢Era necesario crear con la comunidad de Yuguelito? ¢Se aporta algo a
la comunidad? ¢Se logra tejer un tejido adyacente mediante estas practicas? Una respuesta seria que si,
pero al mismo tiempo, se confronta con el hecho de que también quiza no tuvo efecto alguno. Se entré
a la comunidad como un agente de interrupcion, incluso se podria mirar como parasitario, —tal y como
lo entiende Serres. Lo mismo para la practica con Radio Abierta. ;Desde donde se decide que se
necesitan estos procesos? ¢A qué motivaciones obedece? Como ya se ha dicho, es a la apertura de los
medios, sin embargo, resulté que en ambos casos las grabadoras ayudaron a escuchar mejor el entorno,
a recrearlo, a hallar posibles ritornelos'y puntos para el surgimiento del CsO. ¢Cémo es posible?
Aunque el medio logra de forma efectiva satisfacer al sistema auditivo hasta invisibilizarse con suma
facilidad, su apoyo permiti6 que se crearan obras al estar en contacto con el dispositivo. Se
experimentd con el medio y se produjo algo no-imaginable ni para la comunidad, ni para el autor de
esta investigacion. ¢Habria que continuar estas experiencias? ¢Es valido realizarlas? Si McLuhan

afirma que el medio es el mensaje y si aqui los medios se desviaron, ¢el mensaje se desvié también?
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Al respecto, el trabajo con colectivos artisticos interdisciplinarios muestra como el medio puede
afirmar o negar el mensaje de una obra. Al parecer, las implicaciones del uso de tal o cual software es
mas poderoso de lo que se piensa. Entonces, ¢hay que privarse de todo medio que promueva un
mensaje de privacion de la libertad de los/as usuarios/as? ;O habria que aproximarse a estos con la
prudencia que sugieren Deleuze y Guattari? ;O seria, como afirma McLuhan, que si son usados para el
arte los medios tienen neutralizado su mensaje, en tanto los/as artistas son expertos en la percepcion
sensorial? Es un callejon sin salida que, sin embargo, tendria que reflexionarse por la comunidad
artistica pues, tal y como se analizé en el caso del colectivo Armstrong Liberado y en «Los farsantes,»
el medio puede desmantelar una practica social o debilitar el mensaje transgresor de una obra.

Habra que aproximarse entonces a una filosofia de la tecnologia, a una filosofia de los medios
que, semejantes al campo de la filosofia de la ciencia, produzcan un cuerpo de conocimiento critico
hacia los fundamentos epistemoldgicos y practicos tanto de la tecnologia como de los medios.
Lamentablemente, esta investigacion no se acerco a tales estudios, lo cual hubiese nutrido mucho mas
los planteamientos que aqui se exponen. No obstante, sea este un primer trabajo, por parte del autor, de
exploracion hacia ese campo.

¢Qué se puede concluir, entonces, en esta investigacion? Primero, que la practica artistica tiene
la posibilidad de derivar en otro tipo de conocimiento, en este caso, en una reflexioén sobre los medios y
sus implicaciones sociales, politicas, econémicas y creativas. Lo anterior se logré gracias a un analisis
un tanto despersonalizado sobre la produccion de las obras, es decir, se hizo a un lado parte de la
expresion, se dislocé parte de la autoria. Tal alejamiento de una practica exclusivamente solitaria, o
bien, enfocada a una sola disciplina, permitié al autor darse cuenta de que ocurria algo con los medios
0, mas bien, que estos tienen el poder de hacer ocurrir una variedad de eventos debidos a su presencia.
Los objetivos de la investigacién ciertamente no perseguian la construccion de reflexiones sobre la
mediacion, sin embargo, gracias a la lectura critica de otras personas sobre este trabajo, tal inclinacion
se manifestd. Quiza éstas no sean lo suficientemente profundas, pero ofrecen una mirada alternativa
sobre los medios y su posibilidad de desviarlos.

Lo anterior lleva al siguiente punto. La tecnologia de audio digital, en si misma, ya guarda
ciertas restricciones. Si mediante la practica artistica se imponen ain mas restricciones, se terminara
por producirse la amputacion que propone McLuhan. Para librarse de ésta, una posibilidad se abre al

percibir al audio digital como una suerte de sinestesia, pues permite mirar el sonido y escuchar lo
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visible, —e incluso lo invisible como en el caso del databending— de ahi que haya que emplearse este
proceso para avanzar hacia la integracion de los sentidos, hacia una apertura del sonido no como
meramente auditivo, sino como un campo que involucra al cuerpo en su totalidad. La referencia al
cuerpo no es banal, es una postura desde la afectacion a nuevos registros de lo sensible desde lo sonoro.
Para lograrlo, se requiere una reflexion de la practica artistica y ubicarla en alguna parte del continuo
evento/objeto. Lo anterior, quizd, se logre exponiendo al medio tecnol6gico, pero también al medio que
en si mismo/a es el/la artista: que comparta sus procesos, sus imaginaciones, sus bagajes biolégicos,
psicologicos y sociales. Que se muestre ante los demas como lo que en parte es, un medio por el que
fluyen diversos medios que lo llevan a la creacidn artistica. ;Como atreverse a eso: a desmantelarse
ante los/as otros/as, a mostrarse como un intermedio?

Por ultimo, ha de exponerse que esta investigacion es el producto de las mediaciones del autor.
De ahi que sea necesaria remediarla, que esta informacion pase por otros medios y se revuelva, se
remezcle. Hay tantos puntos que ain quedan inconexos, incompletos, que solo la lectura de otra
persona desde otro campo del saber podra reunirlos o desarticularlos ain mas. Que se visibilicen todas
las limitaciones, todos los sinsentidos. Sin embargo, eso ya es tarea de otro/a escucha, de otra lectura
que, ojala, se haga. Asi, todo esto sera desviado, y por lo tanto, podra apelar a la comunién, o quiza a la
comedia, 1 a mediacion conjunta, comediarse en cercania, con un final feliz que exponga vicios y
virtudes: una fiesta prudente llena de comparticion, afectos, deseos y sorpresas para, «Dios mediante,»

terminar con el juicio de dicho Dios, del organismo-tribunal que nos habita.
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