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SEBASTIAN SZINETAR*

ﬂh’lsico, compositor. Licenciado en Medios .‘\udioxales de La Uni ad de Los Andes.

En el afio 2003 empecé a producir un disco conjuntamente con un
equipo musical virtual. Los integrantes del grupo no nos encontrabamos
en la misma ciudad y usamos la red como medium para trabajar las ideas

y definir los temas.

Seccion MﬁSica

La mecanica de trabajo consistio
en enviar a través de e-mails, servidores y
ventanas de chat’s, los bocetos musicales
que se iban entretejiendo, mientras cada
uno de los integrantes incorporaba apor-
tes desde su estudio casero. Una guitarra,
una voz, una percusion, los instrumen-
tos se integraban poco a poco mientras
la idea agarraba la forma final. De esta
manera, una pista de audio podia viajar,
ida y vuelta, un sin nimero de veces por
la red, hasta que la idea basica se daba
por terminada.

Luego, las intervenciones puras,
que cada uno habfa grabado en su orde-
nador, se enviaban a uno de los estudios
caseros donde se integraban finalmente.

En el proceso se utilizé la dlti-
ma tecnologia de grabacion, edicion y
efectos, que brindaba el computador de
ese momento, Protools.Logic Audio. La
meta era lograr un producto de calidad
que se pudiera exponer en el mercado
musical y artistico.

Después de un afio de este pro-
ceso, tenfamos 10 temas casi listos, la
mayoria compuestos con instrumentos
digitales y voces.

Un verano, el equipo coincidié en
la misma ciudad y decidi6 datle los ajus-
tes finales a la obra, para concretarla.

Se escogi6 una casa donde se pu-
diera hacer ruido y donde cupieran todos
los equipos musicales y de grabacion.

Habfa bastante tecnologia en
fnuestras manos, pero no contibamos
con un espacio fisico profesional, que
se pareciera a un estudio de grabacion.
Pasamos un cable bien largo desde el
cuarto de servicio, donde estarian los mi-
crofonos y los instrumentos, hasta el ga-
raje, donde se encontraban los equipos
técnicos de grabacion. El primer cuarto
no contaba con una acustica adecuada,
pero siguiendo algunas férmulas fisicas

como la formula de resonancia axial,
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logramos afinar el espacio acustico.
Cobijas, almohadas, todo tipo de
material absorbente y reflectante,
fueron colgados de las paredes y
las ventanas. Se atravesaron objetos
para eliminar el paralelismo de la
estructura del cuarto y de esta ma-
nera, aplaudiendo y escuchando el
eco, logramos conseguir la reverbe-

racién adecuada para la grabacion.

la mas alta tecnologfa, con los mé-
todos mas caseros.

Convencidos de que las ideas
era buenas y de que el resto del proce-
o setfa un leve maquillaje que acom-
afiarfa la rafz principal de la obra, lo

-jue estdbamos por hacer serfan las

ginceladas finales de cada cancién.

Las ideas estaban listas, solo faltaba
/

. incorporar algunos instrumentos y

hacer algunos ajustes. Después de
tfibajar tanto tiempo virtualmente,
era una recompensa poder vernos las
caras, tomarnos un ron y compartir el
proceso personalmente.

Luego de 2 meses de trabajo,
el material estuvo completamen-
te grabado. Percusién venezola-
na, instrumentos acusticos, coros,
efectos, sintetizadores. Ya todo es-
taba plasmado.

Sin duda que habfa sido un
divertido experimento. Una obra en
conjunto hecha a partir de herra-
mientas digitales y analogas.
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Fue as{ que empezamos a combinar

En el primer contacto con ami-
gos y algunos productores, me pregun-
taban cuanto habfamos gastado en la
produccion del material, porque sona-
ba muy bien, y a semanas de terminado,
ya se reproducia en las radios del pais.

¢En qué estudio lo grabaron?
¢Qué tecnologfa utilizaron? Esas
eran las preguntas mas comunes.

Yo recordaba aquel cuarto lleno de

sabanas y cobijas por todos lados.
En medio de ese caos, habia nacido
algo que tenia vida propia.

Sin duda, mas alla de los mé-
todos utilizados, las ideas eran bue-
nas y el éxito, esencialmente, se de-
bia a ellas.

Alos meses nos dimos cuen-
ta que de nada nos servia tener un
disco, si no teniamos una banda
que lo tocara.

A diferencia de otros procesos

artisticos musicales, que empiezan

teniendo una banda y después sacan
un disco, en nuestro caso fue al revés.
Primero se hizo el disco y después se
armo6 la banda.

En las primeras presentacio-
nes en vivo la computadora tocaba
la musica, y nuestras voces canta-
ban sobre la pista. La computado-
ra se colgd en varias ocaciones y la
secuencia tenfa un margen minimo
para poder improvisar. Estas fueron
las razones que nos llevaron a pensar
que a la presentacion le faltaba mas
presencia viva, menos maquina.

Después de varias presenta-
ciones, se fueron incorporando ma-
sicos que sustitufan los instrumentos
virtuales por instrumentos reales.

Primero la guitarra y el tecla-
do, luego las tumbadoras y el timbal.
El sonido mejoraba y el publico en-
traba mas en calor con los instru-
mentos organicos que cuando no
los habia.

Luego de incorporar estos ins-
trumentos, eliminamos la computa-
dora por completo, y la banda pasé
de ser un proyecto digital piloteado
por una secuencia, a ser una banda
organica, tocada sélo por personas.
Este proceso durd tres afios y fue
realmente interesante hacer las cosas
al revés de como cominmente esta-
ban planteadas. Sentfamos que mien-
tras otros avanzaban en lo digital, no-
sotros avanzabamos en lo organico.
Habia sido un gran logro personal.
Hacer las cosas, de cierta manera,
como en los viejos tiempos.

Poco a poco empecé a topar-
me con otros casos semejantes en
diferentes ramas del arte. Fotografos
que habfan empezado con una cima-
ra digital, y después de dos afios esta-
ban aprendiendo a revelar en el labo-
ratorio. Artistas que re-descubrian el
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modelado en arcilla después de experimentar con el programa
de modelado virtual llamado pouser. Otros combinaban tec-
nologfas viejas con tecnologfas nuevas en diferentes propot-
ciones. Una selva hibrida donde cada artista hacia lo suyo con
cualquier técnica y herramienta.

Otro surgimiento importante que observé fue que los
creadores de programas como Native instrument y Arturia,
entre otros habfan inventado los instrumentos virtuales que
imitaban a los equipos de audio de los afios 50, 60, 70 y 80: El
piano Rhodes, el sintetizador Mini-Moog, el Arp , el micré-
fono shure 55s, el grabador de cinta asi como también otras
novedades como el kontak que es un sampler donde se cargan
ponidos actsticos como la seccién de violines de la Orquesta
Sinfénica de Viena, los cuales pueden ser tocados por medio
ddun controlador Usb o Midi.

Después de utilizar estas herramientas un oido educado
se da cuenta que los sonidos que producen estos generadores
se acercan increfblemente a la realidad, pero se necesita tener

un gran conocimiento técnico y mucho tiempo invertido, para
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lograrlo: equalizar una y otra vez, agregar simuladores de pre
amplificadores y otros programas que ayuden a datle cuerpo y a
mejorar el color del sonido.

La tecnologia nueva y la vieja se suman: sistemas analo-
gos y sistemas digitales, separados o integrados en funcién de
la creacién humana.

En el proceso, la tecnologia mas nueva, no necesaria-
mente es la mejor ni la que hace mas facil el camino. En mi

experiencia, sirvié de gran ayuda .Simplemente son caminos

18 Skccion Musica /



para lograr las cosas y cada uno escoge el que mas le
conviene, el que le facilite o complique mas el desarro-
llo del proceso creativo.

Poco a poco, muchos se han convencido de la po-
sibilidad de utilizar los equipos originales, viejos, de aban-
donar lo digital, o simplemente de utilizatlo de la manera
menos invasiva. Pues aunque los intentos de reproduc-
ci6én de lo analogo son cada vez mas fidedignos, lo digital
por ejemplo, no sustituye todavia el calor producido por
un preamplificador de tubos, cuya resistencia se calienta
casi hasta incendiarse y por ahi pasa el audio antes de
salir y entrar en nuestros oidos. Comprendo que resulta
dificil simular el fuego en cédigos de ceros y unos.

La tecnologia avanza, y en un futuro no muy leja-
no, llevaremos la computadora integrada dentro de no-
sotros, pero los medios tradicionales no se abandonan.
La musica en vivo renace con mas fuerza, como lo hace
el rock que algunos daban por muerto. Se imponen las
modas viejas. La gente sigue leyendo libros, comprando
el periddico, pintando al 6leo. Es curioso, pero inevitable.
La tecnologfa se integra con los medios antiguos y todas
las herramientas estan disponibles para la creacién, tanto
las nuevas como las viejas. Simplemente son herramien-
tas. Y la herramienta no hace al artista.

La saturacién de informacién ha desvirtuado el
arte en las mentes de muchos. Hay tantas herramientas,
que algunos se quedan escogiendo por horas, dias o afios,
entre las miles de opciones disponibles, haciendo del pro-
ceso creativo un proceso exclusivamente técnico.

Paralelamente se generan opiniones como: {ya
todo esta hecho, ya no hay nada que creat!.

Si todo esta hecho, me pregunto, ¢qué hacemos
en este seminario? ¢Qué hacemos perdiendo el tiempo?
¢Para qué vivimos? ¢Para repetir experiencias ya vividas
por otros?

TLa creacién es un fendmeno unico del ser hu-

mano, es lo que nos diferencia a los unos de los otros.
Es lo original que cada uno lleva por dentro. Algunos
lo sacan al exterior. Otros no saben como hacetlo, y se
apoyan en algo que ya esta hecho, para tener un punto
de partida y as{ tener la oportunidad de disfrutar del
proceso creativo. Pero la idea originaria tiene un valor
unico, esa interpretacion personal del mundo, la del
artista que consigue su voz propia, esa voz que habla
desde el inconsciente, esas imagenes que percibimos en
los suefios, espontaneas, interpretaciones aparentemen-
te cadticas de las experiencias y vivencias captadas por
los sentidos.

Estamos comprendiendo, apenas, la variedad de
herramientas de que disponemos para desarrollar pro-
cesos creativos. No podemos exigirnos tanta claridad
con respecto a lo que estd pasando. La exploracion
puede hacerse infinita sin llegar a una conclusién. Pero
lo importante es crear ideas, sea con una cimara case-
ra, partiendo de las cosas cotidianas o entrando en un
mundo subjetivo, donde el artista desordena sus senti-
dos, penetra en lo onirico y tiene la posibilidad de salvar
imagenes visuales, sonoras o audiovisuales en el disco
duro mental, sintetizandolas luego en obras de arte.

Desde mi experiencia, lo digital fue el canal para
hacer realidad una idea colectiva, pero la obra no hubie-
ra nacido sin un impulso creador que sacara las ideas o
imagenes sonoras. Si la primera chispa de creacion llega
no importa la herramienta de expresion que se tenga.
Manos y arcilla himeda, camara y el momento decisivo
de la realidad. Manos y un instrumento musical, un pe-
dazo de cuerda, porque es lo Gnico que se tiene cerca.
Hay algo misterioso en todo esto. Este misterio es la
base de la creacion, de la verdadera expresion. Algo uni-
co que la tecnologia, aislada, no puede darnos, aunque
puede brindarnos canales que utilizados adecuadamen-

te nos hacen mas placentero el viaje creativo. d



