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RESUMEN

La presente tesis es un trabajo tedrico cuyo objetivo es comprender la sonoridad de la
musica popular comercial, como proceso y como producto, a partir de la red
multidisciplinar de la produccién musical. Se plantea que la sonoridad es el producto de una
red interconectada de actantes en interaccién constante, a partir de dos modelos teéricos:
The Actor Network Theory (Latour, 2005) y The Systems Model of Creativity. (Mihaly
Csikszentmihalyi, 2014). Los actantes considerados para el estudio serdn, principalmente,
los musicos, los productores musicales, los ingenieros en sonido, los representantes de la
industria discogréfica como la infraestructura dénde se realiza el trabajo de produccién, los
diferentes artefactos y objetos tecnolédgicos involucrados en los procesos de produccién, asi
como los diferentes discursos y constructos socio-culturales respecto del género musical y la
industria discogréfica. Al intentar comprender las relaciones entre éstos aplicando los
modelos tedricas, se evidencia que el productor musical es ¢l actante que mayor influencia
tiene en los aspectos extra-musicales la sonoridad, al mediar la creacién colectiva de la
misma. Esto, porque la sonoridad no puede ser comprendida sin entender el modo de
trabajar del productor a cargo del objeto sonoro estudiado debido a su rol como mediador y

orientador.

La importancia de esta investigacién radica en completar un vacio disciplinar en el 4rea de la
musicologfa y la produccién musical que permitird ampliar los modos de comprensién de la
musica popular comercial disponibles para los estudios musicolégicos, reforzando la relacién
entre teorfa y practica en investigaciones cuya fuente primaria es un objeto sonoro.
Asimismo, este estudio permite relevar el rol de la creacién colectiva en la produccién
musical, y las consecuencias que las relaciones entre los diferentes actantes involucrados en el

proceso de produccién tienen en la sonoridad de un producto musical.
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INTRODUCCION

El interés por los productos musicales como objeto de estudio se inicié con los primeros
estudios de musica popular. Simon Frith & Simon Zagorski-Thomas (2012) explican que el
problema en el estudio de los mismos tanto desde la musicologia, la teorfa musical como
desde el andlisis han dependido fuertemente de la partitura. No obstante, explican que esta
tltima no es una fuente idénea para estudiar la musica popular comercial, debido a que las
“obras musicales” creadas por la industria discogréfica, por lo general, no encarnan en una
partitura, sino mds bien en objetos sonoros. Asimismo, la partitura como objeto de anilisis
impide visibilizar, inevitablemente, elementos de la musica popular comercial que no
pueden ser transcritos ya que son el resultado sonoro de procedimientos técnicos de
manipulacién de audio, y que los productores musicales consideran extra-musicales. Por
otra parte, es necesario mencionar que, ademds de lo anterior, dichos procedimientos y sus
consecuencias audibles en el objeto sonoro han sido ignorados casi completamente por la
academia’, y generalmente, han sido los productores musicales los que han reflexionado
respecto de estos a través de la prictica. Esto ha tenido dos consecuencias: una falta de
atencién a la dimensién musical o sonora de estas decisiones técnicas y una gran linca

divisoria, aun existente, entre los aspectos tedricos y los aspectos précticos de la disciplina.

Al respecto, Simon Frith & Simon Zagorski-Thomas (2012) sefialan que esta separacion se

evidencia en manuales de cardcter técnico que no consideran los aspectos tedricos o textos

" El primer texto académico en considerar estos elementos fue escrito en 1982 por Phillip Tagg, quien presenta
un modelo de andlisis musical que no solo toma en consideracién los elementos tradicionalmente abordados en
un andlisis, sino que también establece la necesidad de considerar los elementos extra-musicales del objeto
sonoro, que denomina aspectos acusticos, electro-musicales y mecdnicos de la musica. Cabe destacar que,
aunque este texto establece una primera aproximacién a estos elementos ignorados, la propuesta del autor es
un modelo de andlisis musical de tipo hermenéutico-semidtico, por lo que su enfoque no se encuentra en los
procesos de produccién musical y su resultado sonoro.

1



académicos que ignoran completamente la prictica de la produccién musical®. Al respecto,
los autores advierten que para la comprensiéon de la miusica popular comercial y la
produccién musical, separar la teorfa de la prictica serfa un error, debido a que en la

realidad se encuentran estrechamente ligadas.

Este rechazo a la dicotomia teoria/prictica ya habia sido discutido anteriormente, en
particular por Robert Walser (2003), quién ademds plantea que la dicotomia
cultura/estructura — y por lo tanto la divisién entre los estudios culturales de la musica y la
teorfa musical — y de la separacién entre musica y sociedad, sélo limitan los modos de
comprensién de la musica popular. Por lo tanto, dado que tanto la utilizacién de la partitura
como fuente as{ como las dicotomfas mencionadas son inadecuadas para ¢l estudio de la
musica popular, resulta necesario comprenderla como producto y como resultado de los
procesos de produccién musical desde el objeto sonoro, incluyendo tanto aspectos socio-

culturales, estéticos como tedricos y pricticos en su estudio.

Por otro lado, es importante destacar que la produccién musical, comprendida como el
conjunto de procesos técnicos en los cuales se gestiona la creacién de un producto musical,
desde la gestacién de la idea musical hasta que dicho producto se encuentre preparado para
su difusién y comercializacién, ya sea en formato fisico o en formato digital3 , constituye un
esfuerzo colaborativo. Esto, porque como sefiala Phillip Mclntyre (2012b), el productor se
encuentra en interaccién constante con los mdsicos, los ingenieros en sonido® y los
representantes de la industria discogrifica lo que significa que el producto musical solo
puede ser comprendido si se considera el aspecto colectivo de su creacidn y la influencia del

contexto socio-cultural en las relaciones entre los diferentes actores involucrados en el

2 Ver Glosario.
3 Ver Glosario. Audio Digital.
“Ver Glosario.



proceso. Asimismo, cabe mencionar que, generalmente, los productores musicales se hacen
cargo de gestionar el proceso de produccién y se preocupan, particularmente, de los
elementos que, seglin esta perspectiva, no forman parte de la musica misma, es decir, los ya

mencionados elementos extra-musicales que no pueden ser prescritos por una partitura.

Dicho de otro modo, los procesos previos a la grabacién tales como la contratacién del
personal idéneo de trabajo y la generacién de un ambiente propicio, tienen una influencia
directa en el resultado sonoro final. Asimismo, Phillip Mclntyre (2012b) plantea que el
objeto sonoro también se verd alterado por los procesos de modificacién durante la post-
produccién, debido al proceso de revisién al cual se somete el producto musical, para que
alcance el mayor éxito comercial posible. Por lo tanto, el proceso de produccién musical se
ve altamente influenciado por las relaciones sociales entre los diferentes miembros de un

colectivo.

Finalmente, existen otros dos componentes fundamentales dentro del estudio de la musica
popular comercial que han sido constantemente ignorados por la academia: ¢l comercio y la
tecnologfa. (Frith & Zagorski-Thomas, 2012). Por un lado, la industria discogréfica tiene
un gran poder de decisién respecto de los procesos de produccién musical, asi como el
resultado sonoro final de los productos musicales, debido a que éstos deben adecuarse a
ciertos criterios comerciales para lograr el mayor nimero de ventas, entre ellos, las reglas

técitas del género musical.

Por otro lado, el factor tecnoldgico de la produccién musical debe considerarse en la medida
en que es debido a los avances de las tecnologias de grabacién y la modificacién de los
equipos y artefactos tecnoldgicos que se fueron modificando los paradigmas de produccién’.

Simon Frith & Simon Zagorski-Thomas (2012) consideran que dentro de un estudio de

5 Ver Glosario.



grabacién las decisiones técnicas son estéticas, las decisiones estéticas son técnicas y ambas
decisiones son musicales, demostrando con ello que el aspecto técnico y tecnoldgico de la

produccién musical también se verd reflejado en el objeto sonoro de modo musical.

En sintesis, el interés de realizar esta investigacién es que el estudio de la mdsica popular
necesita examinar maltiples aspectos que van desde lo socio-cultural hasta lo comercial,
pasando por lo técnico y lo tecnoldgico. Ademds, es necesario considerar que la fuente
primaria — y la mds adecuada — para realizar este tipo de estudios es el objeto sonoro en lugar
de la partitura, debido a que es en él que “la obra musical” se encarna, ademds de incluir
clementos que una partitura no puede prescribir. Por dltimo, cabe destacar que la
importancia de esta investigacién radica en completar un vacio disciplinar en el 4rea de la
musicologia y la produccién musical que permitird ampliar los métodos de andlisis
disponibles para los estudios musicoldgicos, en particular en el marco de la musica popular
comercial, reforzando la relacién entre teoria y prictica que Simon Frith & Simon Zagorski-
Thomas (2012) consideran fundamental en investigaciones cuya fuente primeria son objetos

sSOnoros.

Entonces, ;Cémo pueden comprenderse todos estos aspectos a través de un tnico objeto de
estudio? Para responder a esta pregunta se plantea aqui el concepto de sonoridad. Por lo
tanto, ¢l objeto de estudio de la presente tesis es la sonoridad de la musica popular
comercial, con un énfasis en sus aspectos extra-musicales, comprendida tanto como proceso
y como producto, siendo ésta parte central de una red heterogénea y variable en la que
interactdan los diferentes actantes involucrados en la produccién musical, comprendida

desde su paradigma actual.



PREGUNTA DE INVESTIGACION

:Cémo puede comprenderse la sonoridad de la masica popular comercial — como proceso y

como producto — desde los procesos del paradigma actual de la produccién musical?

HIPOTESIS DE TRABAJO

La hipétesis de trabajo que guia la presente tesis es que la sonoridad es un constructo que se
materializa en un producto musical y que también refleja un conjunto de procesos de
produccién. Por lo tanto, un cambio en los procesos de produccién de la sonoridad, llevaria
necesariamente a un cambio en el resultado sonoro del producto en el cual se encuentra

materializada.

Como hipétesis derivada de la anterior, se plantea que la sonoridad puede ser comprendida
como la suma de elementos musicales, es decir, que pueden ser transcritos en una partitura,
’ 7 . .z 6
como lo son la armonfa, la melodia, la instrumentacién, los arreglos®, etc., y de elementos
extra-musicales como lo son los procesos de produccién musical, debido a que estos no

pueden ser prescritos por una partitura.

Por lo tanto, considerar estos procesos extra-musicales de la produccién musical, asi como

las técnicas y paradigmas de esta dltima, permite una comprensién ampliada de la

sonoridad. Asimismo, se¢ plantea que si bien los clementos del producto musical que
7 M .7 . . .

pertenecen al dmbitos de la produccién musical son extra-musicales a nivel de proceso, son

musicales a nivel de resultado sonoro y percepcién auditiva del oyente, incluso aunque no

puedan transcribirse.

¢ Ver Glosario.



OBJETIVO GENERAL

Comprender la sonoridad de la masica popular comercial, como proceso y como producto,
a partir de la red mulddisciplinar de la produccién musical a partir de la Teorfa del Actor

Red y the Systems Model of Creativity.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar los procesos de produccién musical involucrados en la generacién de la sonoridad

de un producto musical

Indagar en los aspectos tecnoldgicos de la produccién musical y su influencia en los cambios

de paradigmas de produccidn.

Determinar las conexiones entre los procesos y paradigmas de produccién, la musica, el
productor musical, el producto musical, los avances tecnoldgicos y la industria discogréfica,
estableciendo la influencia de dichas relaciones en la construccién de red multidisciplinar de

la sonoridad.
ESTADO DE LA CUESTION

El estudio de los objetos sonoros producidos por la industria discogréfica se inicié con los
primeros estudios de musica popular. No obstante, Simon Frith & Simon Zagorski-Thomas
(2012) explican que la ensefianza de la musicologia, la teorfa musical y el andlisis de la
musica popular comercial sigue dependiendo de la partitura, provocando una falta de
consideracién por los elementos que los productores musicales consideran extra-musicales,
debido a que éstos no pueden ser transcritos. El primer texto académico en considerar estos
clementos fue escrito en 1982 por Phillip Tagg, quien presenta un modelo de andlisis

musical que no solo toma en consideracién los elementos musicales, sino que también



establece la necesidad de considerar los elementos extra-musicales, que denomina aspectos
acusticos, electro-musicales y mecdnicos de la musica. Cabe destacar que, aunque este texto
establece una primera aproximacion a estos elementos ignorados, la propuesta del autor es
un modelo de andlisis musical de tipo hermenéutico-semidtico, por lo que en su enfoque no

se encuentran los procesos de produccién musical y su resultado sonoro.

A pesar de ello, Simon Frith y Simon Zagorski-Thomas (2012) plantean que la mayoria de
la bibliograffa existente en el dmbito de la produccién musical, estd constituida
principalmente por textos técnicos orientados a la ensefanza prictica de la disciplina
(Collins, 2004; Cousins & Hepworth-Sawyer, 2008; Friedman, 2014; Gibson, 2005;
Golding & Hepworth-Sawyer, 2011; Guerin, 2001; Hepworth-Sawyer, 2009; Hosken,
2010; McCormick & Rumsey, 2006; Moylan, 2007; Perjolo, 2005; Truesdell, 2007) y que
los pocos textos tedricos disponibles hoy estdn aparentemente dirigidos a estudiantes sin
interés por la esfera técnica de esta drea de estudios. Esto demuestra atin la existencia de una
fuerte division entre la teorfa y la prictica. Sin embargo, en los tltimos anos ha existido un
interés de parte de diferentes académicos de publicar textos que den cuenta de lo
inseparables que resultan, en la realidad, estas dos esferas (Appen, Dietrich, Dochring &
Moore, 2015; Burgess, 2013, 2014; Frith & Zagorski-Thomas, 2012; Hepworth-Sawyer &
Hodgson, 2017; Zagorski-Thomas, 2014).

Ademis de este corpus bibliografico referente a la produccién musical, ha existido en las
Gltimas décadas una importante cantidad de publicaciones que dan cuenta del estudio
interdisciplinar de la musica popular, tanto desde la sociologfa, los estudios culturales, el
marketing como desde las teorfas de la creatividad (Baade & Deaville, 2016; Ball, 2010;
Bicknell, 2009; Burnett, 1996; Byun, 2016; Clarke & Cook, 2004; Clayton & Middleton,
2012; Deliege & Wiggins, 2006; Frith, 1996, 2007; Frith & Goodwin, 2000; Holt, 2007;
Lena, 2012; Mclntyre, 2012a; Monelle, 2000; Moore, 2001, 2003; Negus, 1999; Pitt,
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2015; Scott, 2009; Shuker, 1994; Summers, 2004; Toynbee, 2000; Tschmuck, 2006;
Zbikowski, 2002) No obstante, cabe mencionar que ninguno de estos textos tiene por
objeto de estudio la sonoridad, es decir, proponen un estudio de la musica popular desde
perspectivas que incluyen los elementos sonoros, tanto musicales como extra-musicales,

como elemento secundario.
MARCO TEORICO

El presente marco tedrico cumple una doble funcién. En una primera instancia, se
presentan los dos modelos tedricos que se utilizan para la comprensién del objeto de estudio
— la Actor Network Theory y el Systems Model of Creativity. Estos provienen de otras
disciplinas, como la sociologfa, y no han sido extensamente utilizados en estudios de caricter
musicolégico por lo que resulta necesario destacar que, para el estudio de la sonoridad,

funcionardn como marco referencial y no serdn aplicados literalmente.

Por otra parte, se discute la definicién de conceptos conflictivos que son esenciales para
comprender el planteamiento del trabajo: la musica popular comercial, es decir, la
comprensién de la misma por parte de la industria discogréfica, la utilizacién del término
sonoridad en lugar de la de sonido, asi como la concepcién de lo musical y lo extra-musical
comprendida desde la produccién musical y, la eleccién del concepto de objeto sonoro por
sobre el de grabacién. Cabe destacar que el conflicto que se genera con la utilizacién de estos
conceptos se¢ debe, fundamentalmente, a problemas de traduccién. Esto, debido a que la
vasta mayoria de la bibliografia utilizada se encuentra en inglés y existen términos que no
son directamente traducibles al espafol debido a su valor semidtico y socio-cultural.
Finalmente, es necesario mencionar que la primera parte del presente trabajo puede ser
considerada una extensién del marco tedrico en la cual se discutirdn conceptos que permiten

presentar el contexto en el cual se construye la red interconectada de la sonoridad.



ACTOR-NETWORK THEORY (ANT)’

Conocida también como Teorfa del Actor Red en espafiol, la ANT surge del trabajo de
Bruno Latour, Michel Callon y John Law en el drea de las ciencias sociales a finales de la
década de los setenta, produciendo una ruptura con los paradigmas imperantes en la
disciplina. Su planteamiento principal es que los fenémenos pueden ser comprendidos a
través de redes generadoras de conocimiento, enfatizando el rol de lo colectivo vy,
estableciendo que todos los elementos de la red se encuentran interconectados entre si. Su
principal particularidad, lo cual la diferencia fuertemente de otras teorias, es que considera
como actantes’ dentro de un sistema tanto a humanos como a objetos y a procesos
discursivos. Asimismo, en ella se sefiala la considerable importancia de lo tecnolégico en la
comprensién de cualquier fendmeno, equiparando su importancia a la de los aspectos socio-
culturales del mismo, a través del planteamiento de que todo ente tecnolégico no es sélo un
objeto, sino que también es conducente a una accién. Dicho de otro modo, el estudio de los
actantes humanos como de los actantes no humanos debiese ser realizado bajo la misma

perspectiva analitica y con el mismo rigor.

Sin embargo, sus autores advierten que la finalidad de este modelo no es establecer ni hacer
visibles las relaciones entre los diferentes actantes, sino que comprender el modo en que
éstos definen y distribuyen sus roles dentro de la red (Callon & Law, 1988). Esto significa
que la comprensién de las relaciones entre los diferentes actantes permite comprender el

modo en que un fenémeno particular se construye, a partir de las relaciones de poder

7 Para mayor informacién acerca de la Teorfa del Actor de Red, ver: Latour (1987, 1988, 1996, 2005).

8 Debido a su consideracién por lo no humano y los discursivo, los autores de esta teorfa proponen el concepto
de actante en lugar del concepto de actor debido a que este tltimo serfa un concepto que sélo se limitaria a
considerar lo humano como parte de los sistemas estudiados. Para Bruno Latour (1996) el concepto de actante
puede definirse semidticamente como todo aquello que actiia o cuya actividad se encuentra otorgada por otro,
como una miquina. En este sentido, un actante puede ser cualquier elemento que potencialmente pueda ser la
fuente de alguna accién.
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existentes, debido a la disparidad en el nivel de influencia que diferentes actantes pueden
tener dentro de la red. Por lo tanto, uno de los enfoques principales de esta teorfa es el
estudio de las asociaciones entre diferentes actantes, y el resultado de las mismas en la
construccién de un fenémeno, es decir, el énfasis en el estudio se encuentra en los resultados

visibles de las interacciones, no necesariamente en la causa de las mismas.

Asi también, cabe destacar que esta teorfa asume que las redes construidas no son entes fijos
ni homogéneos y que su cambio constante se debe a la constante interaccién de los actantes
entre si. Bruno Latour (1987), explica que, metodoldgicamente, la ANT se aproxima a los
fenémenos mientras se van gestando, a diferencia de otras teorfas que se enfocan en un
fenémeno socio-tecnoldgico que ya ocurrid. Esto significa que la red puede variar durante la
gestacion, por lo cual se recomienda considerar a la mayor cantidad de actantes posibles
aunque éstos desaparezcan en la red consolidada. Al respecto, es necesario ser cuidadoso,

debido a que no porque la red de un fenémeno se consolide, significa que ésta se fije.

Finalmente, cabe destacar que la ANT puede ser una teoria tanto intrigante como
frustrante. Intrigante, en la medida que entrega la posibilidad de repensar estructuras socio-
tecnolégicas, de modo interconectado, es decir, de manera no consecutiva. Esto evitaria,
seglin sus autores, caer en un determinismo o reduccionismo socio-tecnolégico debido a que
en la realidad los fenémenos no tienden a producirse por causas de hitos cronolégicamente
ordenados. Por otro lado, la utilizacién de este modelo podria ser frustrante debido a que
resulta imposible aplicarlo de manera universal. Dicho de otro modo, la comprensidn,
utilizacién y aplicacién de esta teoria pueden variar significativamente de una investigacién a

otra.

El musicélogo inglés Simon Zagorski-Thomas, considerado uno de los pioneros en los

estudios académicos de la produccién musical, plantea en su libro The Musicology of Record
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Production (2014) que la ANT es una teorfa valiosa para el estudio y comprensién de la
produccién musical debido a su consideracién por los objetos y artefactos, lo discursivo y lo
tecnoldgico como constituyentes fundamentales de la red constituida por el objeto de
estudio, lo cual resulta primordial en la medida en que durante los procesos de produccién
musical, los actantes humanos estdn en interaccién discursiva constante entre ellos, ademds
de encontrarse en estrecha relacién con artefactos tecnolégicos. Asimismo, como la ANT
permite una aproximacién a la gestacién de fendmenos socio-tecnolégicos, permite relevar

no sélo el producto, sino que también el proceso.

Esto significa que, bajo esta perspectiva tedrica, la sonoridad de la musica popular comercial
— como proceso y como producto — no podria ser comprendida sino a través de las
interacciones entre los musicos, productores, trabajadores de la industria discogréfica y los
diferentes tipos de discursos resultantes estas interacciones, considerando, ademds, cémo
estos actantes se relacionan con la infraestructura y los objetos involucrados en los procesos
de produccién musical — estudios de grabacién, micréfonos’, parlantes, programas de
produccién — y como estos tltimos han evolucionado tecnoldgicamente a través del tiempo

modificando, a su paso, los paradigmas de produccién musical.

Dicho de otro modo, este modelo teérico ayuda a comprender la sonoridad como un
constructo generado por la interaccién constante entre diferentes actantes, produciendo una
red interconectada en la cual todos éstos poscen la misma relevancia en la construccién del
objeto de estudio. Es por esto, que a lo largo de la presente investigacién, se presentan los
diferentes actantes por separado, discutiendo su influencia en la sonoridad, para

posteriormente estudiar las conexiones que ocurren entre todos ellos, y el modo en que

? Ver Glosario.
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dichas interacciones afectan la red. De este modo, se construye una red generadora de

conocimiento sobre la sonoridad, la cual ayudard a comprenderla.

Sin embargo, el hecho de que todos los actantes sean considerados en un mismo nivel y que
el énfasis del estudio se encuentre en los efectos de las interacciones entre actantes y no
necesariamente en sus causas, puede ser visto como una falencia de este modelo teérico. Es
por esto, y como se mencioné anteriormente, que la ANT serd utilizada como una
referencia para comprender la sonoridad y no serd aplicada literalmente. Por lo tanto, se
propone utilizar otro modelo tedrico como complemento, el cual permitird relevar el actante

humano cuando sea necesario y explicar relaciones de causalidad™ de ser pertinente.
SYSTEMS MODEL OF CREATIVITY (SMC)"'

Como bien lo indica su nombre, el SMC es una aplicacién de la teorfa de sistemas
tradicional, o teorfa socio-cibernética, a los procesos creativos. Diversos académicos han
desarrollado planteamientos en relacién a este sistema, entre los cuales se destacan Mihaly
Csikszenmihalyi y Phillip Mclntyre, quienes explican que la creatividad no es fruto del
genio de un dnico individuo, lo cual constituye una oposicién radical al paradigma
romdantico de la concepcién del arte. Mihaly Csikszentmihalyi (2014) define el SMC como

un sistema compuesto por tres elementos: una cultura con reglas simbélicas particulares, un

' A grandes rasgos, la ANT permite comprender que el producto musical es comercial, mds no permite
explicar qué define “lo comercial” y la causa de algunas decisiones de produccién en relacién al grado de
comerciabilidad del objeto sonoro.

"' Para mayor informacién sobre este modelo teérico, ver: Csikszentmihalyi (2014), publicacién dénde se
recopilan los diferentes trabajos del autor en relacién al SMC.

Para mayor informacién sobre este modelo tedrico, en particular su aplicacién a diferentes aspectos de la
creacién y produccién musical, ver: Fulton, Mclntyre & Paton (2016); Moclntyre (2012a) y Mclntyre
(2012b)
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actor'” — que bien podria ser un colectivo — que aporte novedad a un determinado campo de
conocimiento y un grupo de expertos de ese campo familiarizados con las reglas simbdlicas
mencionadas que puedan validar esta innovacién. Por lo tanto, para que la creatividad
exista, debe existir un sistema simbdlico subyacente en el cual el actor ha de adquirir
experiencia para familiarizarse con las caracteristicas del mismo. Expresado de otro modo,
todos los actores de este sistema — tanto los que introducen un elemento creativo como lo

que lo validan — desarrollan lo que el sociélogo Pierre Bourdieu (1980) denomina habitus®.

El aspecto mds relevante del SMC, en relacién con esta investigacién, es que permite
comprender el proceso de creacién artistica como un proceso colectivo, oponiéndose al
modo en que lo comprende el paradigma romdntico, ¢l cual atn se encuentra fuertemente
anclado en el funcionamiento de la industria discogrdfica. Asimismo, al plantear la
creatividad como una reformulacién novedosa de productos culturales y conocimientos
existentes dentro de un campo de conocimiento determinado, esta teorfa permite
comprender que la creacién artistica no es ¢l resultado de una generacién espontdnea sino

que de una transformacién'®. Esto significa que, a pesar de que en la industria discografica

"2 En este caso particular, se utiliza el concepto de actor debido a que los autores consideran que tinicamente
un actante humano es capaz de aportar novedad a un campo de conocimiento determinado.

" Pierre Bourdieu define habitus como “los acondicionamientos asociados a una clase particular de
condiciones de existencia [...], sistemas de disposiciones duraderas y transferibles, estructuras estructuradas
predispuestas para funcionar como estructuras estructurantes, es decir, como principios generadores y
organizadores de pricticas y representaciones que pueden estar objetivamente adaptadas a su fin sin suponer la
biisqueda consciente de fines y el dominio expreso de las operaciones necesarias para alcanzarlos, objetivamente
‘reguladas’ y ‘regulares’ sin ser el producto de la obediencia a reglas, y, a la vez que todo esto, colectivamente
orquestadas sin ser producto de la accién organizadora de un director de orquesta” (Bourdieu, 1991 [1980]).

' Los autores utilizan el concepto de generacién espontanea, el cual toman prestado de las ciencias biolégicas.
La teorfa de la generacién espontdnea o autogénesis plantea que es posible que se genere materia orgdnica y
viva, de modo espontdneo, a partir de materia inerte. La generacién espontdnea puede ser entendida
metaféricamente como la generacién de un producto cultural a partir de las ideas de un genio creador, sin que
estas ideas formen parte de un contexto socio-cultural lo cual niega completamente que el creador posea un
capital cultural y un habitus. Dicho de otro modo, y como la generacién espontdnea fue el modelo de
comprensién imperante hasta la teorfa de la transformacién de la materia, esta dltima puede ser comprendida

13



siempre se busque la innovacién en nuevos productos musicales, y que esta primera venda

dichos productos como tnicos e innovadores, ninguna innovacién o proceso de creacién se

encuentra aislado de su contexto socio-cultural ni de la experiencia previa de los actantes

involucrados. Entonces, en el caso de un producto musical, por muy innovador y rupturista
. 7 .7 Vd .

que pueda parecer, siempre serd resultado de una formulacién mds o menos innovadora de

elementos ya existentes.

Este modelo de comprensién también permite establecer una discusién respecto al concepto
de intuicién, la cual guia frecuentemente el trabajo de los musicos y los productores
musicales. Si bien la intuicién podria ser percibida como algo mistico y metafisico, Tony
Bastick (1982) plantea que se trata de un proceso recursivo y no lineal de procesamiento de
informacién preexistente, adquirida con la prictica repetida. Podria suponerse entonces que
la intuicién, comprendida de este modo, y como bien menciona Phillip MclIntyre (2012a),

estd estrechamente relacionada con el concepto de habitus.

Lo fundamental de lo anterior es que permite comprender que el trabajo que los
productores realizan de modo intuitivo estd, en realidad, guiado por el conjunto de cédigos
simbélicos y socio-culturales de la profesién. Asimismo, dado que los procesos intuitivos se
perfeccionan con la acumulacién de capital y la formacién del habitus, seria errado equiparar
proceso intuitivo con inexperiencia. Dicho de otro modo, mientras menos experiencia tenga
un productor musical, mds razonadas y reflexivas serdn sus decisiones debido a su falta de
sens pratique, mientras que con la acumulacién de conocimiento y experiencia, estas

decisiones serdan tomadas de modo cada vez mis intuitivo.

como una metdfora de la reformulacién de los productos culturales existentes en productos creativos validados
por un campo de conocimiento.
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En relacién al modo en que este modelo puede complementar el ANT, es que, como se verd
posteriormente, los procesos de produccién musical se encuentran mediados,
principalmente, por un productor musical, el cual se encarga de moderar las interacciones
entre los diferentes actantes: los musicos, la industria discografica, los artefactos tecnolégicos
y los discursos en relacién al género musical. Aqui, se observa que no existe una relacién
simétrica entre todos los actantes, debido a que la mediacién estd siendo realizada por un
actante humano con un capital cultural determinado y un habitus particular. Estos dltimos
factores, pueden ser considerados como una causa para las decisiones tomadas durante la
mediacién de los procesos de produccién musical, las cuales alterardn el proceso de
produccién musical y, a su paso, la sonoridad. Este tipo de relacién causal es, generalmente,

ignorada por la ANT, por lo que el SMC funcionaria como un complemento.

Finalmente, cabe destacar que la validacién de la creatividad puede ser extrapolada a la
validacién de la comerciabilidad de un producto musical, es decir, que deben existir actores
que puedan corroborar el valor comercial de un objeto sonoro, a partir de su capital cultural
y su habitus. Esto resulta particularmente importante en la medida en que la ratificacién del
valor comercial de un producto no es sélo realizada por la industria discogrifica sino que
también por los consumidores. Dicho de otro modo, por mds que una compania
discogréfica considere que su producto musical es altamente comercial, si este no es vendido
a cierta cantidad de consumidores, pasa automdticamente a ser considerado un producto de
nicho. Por lo tanto, para que la sonoridad sea considerada comercial, es necesario considerar
algunas relaciones entre actantes que ilustren el proceso de validacién del carcter comercial

del producto.

En sintesis, el SMC es un modelo que, en el marco de esta investigacién permite la
produccién musical y sus efectos en la sonoridad como fruto de una creacién colectiva, la

cual estd influenciada por el capital cultural y el habitus de los diferentes actantes
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involucrados en ella. Asimismo, ayuda a complementar la ANT, especialmente en las
instancias dénde los actantes humanos — como el productor musical — toman mayor
relevancia debido a su rol como mediadores y en el caso en que sea necesario explicar artistas

del fenémeno por medio de relaciones de causalidad, la cuales no son necesariamente

consideradas por la ANT.
LA MUSICA POPULAR COMERCIAL

La etnomusic6loga Ana Maria Ochoa (2003) explica que el concepto de popular music en
inglés no produce ningin tipo de confusién en relacién al tipo de musica a la cual se refiere,
debido a que abarca tnica y exclusivamente musica de cardcter comercial, excluyendo, por
tanto, la musica docta y la musica folclérica. No obstante, en espafiol, este concepto es

ambiguo.

Julio Mendivil y Christian Spencer (2016) explican que en los estudios de musica popular
en Latinoamérica, el término musica popular es utilizado tanto para referirse a précticas
musicales rurales y urbanas debido a que la raiz del término “popular” refiere al pueblo, més
no permite explicitar a un grupo social especifico. Esto significa que el concepto de musica
popular puede incluir tanto lo que los musicélogos angloparlantes comprender como
popular music y musica folclérica. Lo anterior se ve evidenciado a través de una breve
revisién bibliogréfica, en la cual algunos investigadores que utilizan este concepto para
describir pricticas musicales folcléricas y tradicionales (Andrade, 1962 [1928]; Arguedas,

1977; Acosta, 1982) y otros lo restringen a musica mediatizada (Gonzélez, 2013).

Por lo tanto, para resolver toda duda que pueda surgir con la utilizacién de este concepto, se
plantea aqui la expresién de “musica popular comercial”. Estd serd comprendida como todo
producto musical destinado a su comercializacién y que se encuentre incluido dentro de lo

que los musicélogos angloparlantes denominan popular music. Esta dltima distincién se hace
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particularmente necesaria debido a que existen productos musicales como discos de musica
docta, jazz o folclore que pueden ser comercializados por la industria discogrifica, no
obstante, no estdn incluidos en el concepto de popular music, por lo que no serdn tomados

. . e s 1
en cuenta en el marco de esta investigacién s,

SONIDO Y SONORIDAD

Asi como los limites del concepto de musica popular comercial pueden resultar borrosos
debido a problemas de traduccién de la bibliografia desde el inglés, lo mismo ocurre con los
conceptos de sonido y sonoridad. Si nos remitimos a la jerga angloparlante de la produccién
musical, se puede observar la frecuente utilizacién de los €érminos soundy overall sound para
referirse al conjunto de todo aquello que suena en un producto musical. Es mds, algunos
autores como Sean Ebare & Holly Kruse (2004) y David Hesmondhalgh (1998) utilizan
este concepto en el marco de sus estudios sobre aspectos sonoros particulares en la musica
popular. Asimismo, en diversas entrevistas a musicos de rock realizadas por la marca de
cuerda del guitarra Ernie Ball, por cjemplo en una realizada a Tom Delonge (2010),
guitarrista de la banda de pop punk americana blink-182, éste explica que al producir el
dlbum The Enema Of The State (1999) con el productor Jerry Finn, “there was a sound that
I wanted to go for that was nursery rhymes on steroids. Loud and fast but they’re nursery

rhymes ¢ (las cursivas son mfas).

No obstante, existe un problema con la traduccién literal debido a que ¢l concepto de

sonido en espafiol pareciera remitir exclusivamente a un fenémeno fisico. Esto queda

'> La musica docta, el jazz y el folclore son productos musicales que pueden comercializados por la industria
discogréfica, mds ésta no considera que se trate de musica comercial. Para explicar esta distinci6n, serfa
necesaria una discusién detallada de lo comercial y lo comercializable. Esta discusidn excede los limites de la
presente investigacién por lo que no serd tratada.

'® Hab{a un sonido que estaba buscando, canciones infantiles con esteroides. Intensas y répidas, pero canciones
infantiles (t.d.a).
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demostrado al revisar El Diccionario de la Real Academia Espanola (consultado online, el dia
12/05/2018) dénde se define sonido tanto como una vibracién mecdnica transmitida por
un medio eldstico, asi como la sensacién producida en el oido por el movimiento vibratorio
de los cuerpos, transmitido por un medio eldstico, como el aire. Asimismo, autores
angloparlantes que utilizan el concepto de sound no solo para referirse al conjunto de aquello
que suena en un producto musical sino que también al fenémeno fisico, por ejemplo, Dan
Hosken (2010) quién define sonido como un conjunto de vibraciones mecdnicas en el aire
caracterizadas por su generacion, propagacién y recepcién, poseedoras de cuatro propiedades
que le son tnicas y las definen: la altura, la intensidad, el timbre y la articulacién. Por lo
tanto, el concepro de sonido no es operativo en el marco de la presente tesis, debido a que su

traduccién literal no posee el doble significado que se requiere.

Entonces, se podria plantear el concepto de sonoridad para referirse al ya mencionado
conjunto de caracteristicas sonoras de un producto musical. Al respecto, cabe destacar que
aparece nuevamente un problema de traduccién con la cleccién de este concepto, debido a
que the sonority, en inglés, es utilizado en el drea de la musica docta y no pareciera ser
utilizado en el marco de los estudios de musica popular. La revisién de  The Harvard
Dictionary of Music (1974), confirma esta sospecha debido a que define la sonoridad tanto
como un sonido delimitado por la combinacién de diferentes timbres o registros”,
especialmente uno que cumple un rol fundamental en la construccién de una obra, asi como
a la cualidad tonal que un intérprete produce en su instrumento. Dentro de la misma linea
argumentativa, una breve revisién bibliogrifica permite afirmar que el corpus bibliografico

preliminar encontrado a través de una bisqueda del concepto de sonority estd compuesto

'7 Esta misma definicién reaparece citada en una entrada de The Oxford Companion of Music, publicada el afio
2011, pero resulta irrelevante a la discusién al tratarse del mismo texto.
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Gnicamente por escritos académicos en el drea de la musica docta (Adorno, 1981 [1952];

Callender, 1998; Fuller, 1986; Lockey, 2017; Satyendra, 1997).

Entonces, a pesar de que el concepto de sonority en inglés no es adecuado para un estudio de
la musica popular comercial, el concepto de sonoridad pareciera funcionar de modo
operativo en el marco de esta investigaciéon. Esto, a pesar de que sonido debiese ser el
término utilizado por ser la traduccién literal de sound, el cual es el empleado en la
bibliografia revisada as{ como en la jerga de la produccién musical de los paises de los que

provienen dichos escritos.
LO MUSICAL, LO EXTRA-MUSICAL

Eduard Hanslick (1891 [1854]) define la musica absoluta como aquella que en la cual no se
deja entrever ningtin elemento extra-musical, es decir, aquella que no tiene relacién alguna
con un texto, entendiendo que dicho texto puede tratarse de una idea, una imagen, un
gesto. Dentro de la misma linea argumentativa, Daniel Chua (1999) plantea que la musica
absoluta no necesita de elementos extra-musicales para la construccién de sentido de la
misma. Esta idea constituyé parte del paradigma de comprensién musical en la academia

durante décadas.

Sin embargo, resulta fundamental mencionar que el concepto de lo extra-musical en la
industria discogréfica, en particular en el dmbito de la produccién musical difiere en su
definicién. Para los productores, lo musical estd compuesto por el conjunto de decisiones
que pueden ser transcritas en una partitura — los arreglos, la composicién de solos, cambios

en la instrumentacién — y lo extra-musical lo que queda fuera de ella. Esto significa que los
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rocesos de produccién musical — la ecualizacién'®, la compresién', el manejo del volumen,
p de prod 1-1 1 p j

la utilizacién de efectos™, etc. — serfan, bajo esta perspectiva, extra-musicales.

Lo anterior se debe a que los productores consideran que estos procesos son también
aplicables al de realizar una sonorizacién de espacios en trabajos audiovisuales, es decir, su
aplicacién en senales no musicales, como lo son el ruido, las conversaciones, los efectos de
sonido, etc. No obstante, se puede suponer que estas decisiones extra-musicales a nivel de
proceso, son musicales a nivel de resultado debido a que alteran el estimulo sonoro de los

elementos musicales para el oyente.

En el marco de esta investigacién, y debido a la estrecha relacién que se establece entre
sonoridad, produccién musical ¢ industria discografica, se utilizard esta segunda definicién
de lo extra-musical, es decir, la forma en la cual la comprenden los productores musicales.
Por lo tanto, lo extra-musical serd todo procedimiento técnico o proceso que puede ser

aplicado a una sefal sonora, sca esta una sefial musical o no.

Por dltimo, resulta fundamental advertir que el estudio de la sonoridad en la presente
investigacion se realizard, principalmente, desde lo extra-musical. Esto, debido a que, por un
lado, abordar lo musical con ¢l mismo nivel de detalle aumentaria exponencialmente la
extensién del escrito y, por otro, porque lo musical ha sido considerado desde variadas
perspectivas a través del estudio de la partitura. Asimismo, y como ya se menciond, lo extra-
musical no ha sido, generalmente, considerado en estudios académicos, y este estudio

constituye una oportunidad para relevarlo.

18 Ver Glosario.
Y Ver Glosario.
2 Ver Glosario.
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LA GRABACION, EL OBJETO SONORO

En la bibliografia revisada en inglés, es frecuente el uso del término the record para referirse
al producto musical, por lo que podria utilizarse el concepto de grabacién como un
equivalente. No obstante, ocurre nuevamente un problema con la traduccién literal debido
a que en espanol, utilizar el concepto de grabacién implica que el sonido fue grabado por
algiin tipo de micréfono. Es por esto, que el concepto de grabacién genera un problema
conceptual a la hora de comprender la sonoridad en la mdsica popular comercial, debido a
que existen géneros musicales tales como la electrénica dénde es posible que todos los
sonidos que conforman el producto musical se generaran digitalmente y que ninguno de
ellos de haya grabado. Es por esto, que el concepto de grabacién, como equivalente del
producto musical, aqui deja de ser funcional. Por lo tanto, se planteard que todos los
productos musicales estudiados en la presente tesis, son objetos sonoros y no grabaciones.
Asimismo, cabe destacar que todas las pistas de audio” que componen los productos

musicales, serdn, a su vez, considerados objetos sonoros.

En relacién a los significados que se le ha dado al objeto sonoro — en este caso, the recording
—, asi como las implicancias de su estudio en publicaciones académicas, es necesario
mencionar que Dietrich Helms (2015) explica que la musicologia ha tardado en reconocer
que existen clementos de la musica que no pueden ser expresados por medio de una
partitura y, si bien, se sigue considerando que la partitura en una expresién directa de los
descos musicales del compositor, ésta necesita ser interpretada para volverse sonido. El
objeto sonoro, en cambio, es un constructo constituido por sonido ya interpretado, y refleja
no solo la voluntad de un compositor, sino que la voluntad colectiva de todas las personas

que trabajaron para crearlo. Dentro de este grupo de personas, se encuentran los masicos, el

' Ver Glosario.
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productor musical, y los representantes de los departamentos comerciales y de scouting de la

industria discografica.
MARCO METODOLOGICO

La presente tesis es un trabajo de orden tedrico cuyo objetivo es comprender la sonoridad de
la musica popular comercial, como proceso y producto, desde los procesos de produccién
musical. Asimismo, se trata de una investigacién de cardcter exploratorio. Si bien se podria
discutir el cardcter exploratorio de esta investigacién debido a la cantidad de fuentes
bibliograficas mencionadas en el estado de la cuestién, ninguna de ella plantea la sonoridad
como objeto central de estudio. Se trata por tanto de una exploracién en relacién a la

sonoridad, no al estudio teérico de la produccién musical.

Asimismo, se plantea la comprensién de la sonoridad a partir del Actor Network Theory y el
Systems Model of Creativity. Estos dos modelos tedricos servirdn de gufa y se combinaran sus
planteamientos fundamentales para establecer una discusién tedrica en relacién al objeto de
estudio. Para la aplicacién esta dos teorias, se realizard una revisién bibliografica de
diferentes tipos de textos académicos: manuales pricticos de produccién musical, reflexiones
tedricas respecto de la industria musical, los procesos de produccién y sus respectivos
avances tecnolégicos, asi como textos provenientes del drea de los estudios culturales y la
sociologfa. La metodologia de trabajo para realizar la ya mencionada revisién bibliografica
serd el andlisis del contenido, es decir, estudiar el contenido expuesto en las diferentes
fuentes bibliograficas, compardndolas entre si, discutiendo su relevancia en la resolucién del
problema de investigacién y generando un planteamiento personal respecto de ellas. En
relacién a la utilizacién de esta metodologia de trabajo, cabe mencionar que el contenido de
las fuentes fue filtrado por la investigadora, de modo que es posible que se haya omitido

informacién.
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Los paradigmas en los cuales se basa la investigacién son el paradigma constructivista y el
paradigma sistémico. Esto, debido a que, por un parte, es a través de la revisién bibliogréfica
y la discusién tedrica que se plantea crear un constructo en relacién al objeto de estudio, es
decir, la sonoridad. Por otra parte, las dos teorfas mencionadas forman parte del paradigma
sistémico, sugiriendo a su vez una metodologfa socio-cibernética en la medida en que la

sonoridad serd estudiada desde lo epistemolégico, lo tedrico, lo técnico y lo metodoldgico.

Finalmente, resulta fundamental destacar que la vasta mayoria de la bibliografia utilizada se
encuentra en inglés, por lo que pueden generarse leves cambios en el sentido de la
informacién entregada. Martin Clayton (2012) explica que en un trabajo de investigacién
como el presente, existen dos posibilidades en relacién al idioma en el cual serd escrito. Por
una parte, utilizar el idioma original, lo cual permite la utilizacién de un lenguaje especifico
sin tener que modificar el sentido de lo dicho, bajo riesgo que el lector no pueda
comprender las citaciones utilizadas. Por otra, traducir la bibliografia relevante, corriendo el
riesgo de modificar levemente el sentido, de modo que la investigacién sea accesible al
lector. Debido al contexto de produccién de la presente tesis, es decir, un pais hispano
parlante, se tomé la decisién de traducir la bibliografia utilizada para que esta se encuentre
disponible en espafiol, es decir, volverla accesible a un lector que no tenga un manejo

avanzado del inglés.

Cabe mencionar que, debido a las consideraciones por lo tecnolégico y lo discursivo en la
Teorfa del Actor de Red, se estudiard la sonoridad como proceso y como producto, lo cual
permitird establecer en una primera parte de la presente tesis, una discusién tedrica en
relacién a los diferentes actantes involucrados en la creacién de la sonoridad, la produccién
musical, asi como el género musical y la industria discografica. En una primera instancia, se
realizard una revisién historiogrifica que dé cuenta de los avances tecnoldgicos que fueron

forjando los diferentes paradigmas de produccién. En segundo lugar, se discutird el
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paradigma actual de produccién musical, comprendida desde una red donde interactiian
diferentes actantes, deteniéndose particularmente en el productor musical. Finalmente, se
establecerdn algunas consideraciones respecto al género musical y la industria discogréfica y
sus sistemas simbdlicos en relacidn a la creacién de la sonoridad y como éstos sistemas se

relacionan como los paradigmas de produccién.

En una segunda parte, se dividird el proceso de produccién y creacién de la sonoridad en
tres etapas generales: la pre-produccién, la produccién, y la post-produccién. Cada una de
estas ctapas serd comprendida desde el modelo sistémico de la creatividad, debido a que
cada una de ellas corresponde a un proceso de creacién particular. Asimismo, como ya se
menciond, resulta imposible comprender la produccién musical si se ignora su aspecto
técnico, por lo cual cada una de estas diferentes etapas también serd estudiada desde lo

técnico, ademds de sus implicaciones en lo socio-cultural y lo estético.
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PRIMERA PARTE: LINEAMIENTOS TEORICOS

En la primera parte de la presente tesis, se presentan los lineamientos tedricos y conceptuales
que proporcionan un contexto para la comprensién de la red de actantes de la sonoridad a
partir de la ANT, en particular los relacionados con la creacién colectiva, el género musical,
la industria discogréfica y los diferentes paradigmas de produccién generados por los avances
tecnolédgicos y otras innovaciones a través de la historia. Esto, debido a que los significados
que se le puede otorgar a conceptos como el género musical desde la academia, difieren de
aquellos utilizados en la industria discogréfica y como la presente tesis pertenece al dmbito
de la musica popular comercial, la comprensién de determinados fenémenos estd
directamente influenciada por el funcionamiento de los criterios comerciales imperantes.
Por otra parte, los modos de produccién musical han cambiado a lo largo de la historia,
debido a innovaciones de distinto tipo por lo que la comprensién de la sonoridad de un
objeto sonoro, especialmente como resultado de un proceso, debe ser contextualizada

histéricamente.

Asimismo, cabe destacar que como el presente trabajo propone comprender la sonoridad
utilizando principalmente la ANT resulta necesario presentar algunos de los actantes que
componen la red interconectada y multidisciplinar de la sonoridad, para estudiar
posteriormente como se relacionan entre si. Si bien, por razones de espacio, resulta
imposible abarcar todos los componentes de la sonoridad, se abordardn los mds relevantes:
los procesos de produccién musical y las transformaciones de los mismos a través del
tiempo, el productor musical y los discursos involucrados en la realizacién de su trabajo, la

industria musical y el género musical.

Por otro lado, y como se mencioné en el marco tedrico, la ANT posee algunos problemas

metodolégicos por lo que serd complementada con el SMC. Este dltimo serd utilizado para
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explicar algunas tensiones entre actantes desde otra perspectiva metodolégica cuando se

requiera.

Esta primera gran seccién se encuentra dividida en cinco capitulos. Primero, se realiza una
revisién histérica de la produccién musical para discutir posteriormente, en un segundo
capitulo, la comprensién actual de la misma. En un tercer capitulo, se aborda el rol del
productor musical asi como los diferentes modos en que éstos se aproximan a su quehacer y
la influencia de los mismos en la sonoridad de un producto musical. Finalmente, los
capitulos cuarto y quinto, se realizan algunas consideraciones sobre la industria discografica

y el género musical.
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PRELUDIO: LOS CONCEPTOS DE PREPRODUCCION, PRODUCCION Y
POSTPRODUCCION MUSICAL.

Si bien estos tres conceptos y sus implicaciones para la creacién de la sonoridad, asi como
sus procesos técnicos especificos, serdn desarrollados con mayor extensién en la segunda
parte de este trabajo, es necesario establecer un lenguaje comin que permita comprender

esta primera parte.

El concepto de produccién musical puede referir tanto el conjunto de etapas a través de las
cuales se crea la sonoridad de un objeto sonoro, desde la gestacién de la idea musical hasta
que ésta se plasma en un soporte fisico o virtual, como al proceso mediante el cual se fijan
los diferentes componentes sonoros del objeto en un soporte digital para su posterior
edicién. Dicho de otro modo, la produccién musical, cuando es comprendida en la
extensién del «érmino, incluye los procesos de preproduccién, produccién y postproduccién
musical. No obstante, cuando se utiliza el concepto de produccién Gnicamente para referirse
a la segunda gran etapa de la totalidad del proceso, se entiende que durante la produccién se
graban sonidos o se generan de modo digital, para fijarlos en pistas de audio que serdn,

posteriormente, editadas.

Por su parte, la pre-produccién es el conjunto de procesos que ocurren antes de que los
sonidos que conformarén el objeto musical sean fijados en un soporte fisico, como una cinta
magnética, o digital, como un archivo de audio. En términos generales, esta ctapa
comprende los procesos previos a la grabacién de las diferentes pistas de audio. Finalmente,
la postproduccién musical es el conjunto de procesos de produccidén que ocurren después de
que la totalidad de las pistas de audio del objeto sonoro fueron producidas, es decir, fijadas

en un soporte fisico o digital para comenzar a ser editadas. A grandes rasgos, la
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postproduccién comprende las etapas de edicién, mezcla® y masterizacién™, asf como una
revisién posterior del producto musical terminado por parte de los musicos y los

representantes de la compania discogréfica que firmé al artista.

2 Ver Glosario.
B Ver Glosario.
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I.1.- LA PRODUCCION MUSICAL: DESDE EL INICIO HASTA LA ERA DIGITAL

Como se menciond, comprender la sonoridad de un objeto sonoro como proceso, significa
entender, también, el cambio que han sufrido los modos de producir y comprender la
musica a lo largo de la historia. Richard James Burgess (2014) explica que en el tltimo siglo,
los avances tecnoldgicos se han desarrollado de modo exponencial, modificando a su paso
los paradigmas de produccién musical. No obstante, resulta fundamental no caer en un
determinismo tecnoldgico, debido a que muchos de los avances que permitieron el
desarrollo de la produccién musical asi como la industria discogrifica se fueron
desarrollando paulatinamente y en simultdneo. Dicho de otro modo, muchos avances
tecnolégicos — tanto sistemas de grabacién como soportes — se desarrollaron lentamente y no
fueron inmediatamente utilizados o comercializados por la industria discografica. Asimismo,
algunas de estas tecnologias, similares entre ellas, fueron creadas simultdneamente por
diferentes individuos, provocando que diferentes grupos socio-econdémicos tuvieran acceso
Gnicamente a una de cllas o, directamente, desconocieran la existencia de la otra. Es por
esto, que el establecimiento de las tecnologias de produccién musical dentro de la industria
discogréfica, asi como el desarrollo globalizado de esta tltima, fueron procesos iterativos y

progresivos, como se verd a continuacién.

Ademds, es necesario destacar que no todos los avances tecnolégicos produjeron cambios en
los paradigmas de produccién musical y el desarrollo de la produccién musical no fue un
proceso lineal. Asimismo, es importante recordar que la tecnologia es un medio para lograr
un fin, es decir, la produccién musical, por lo que las tecnologias de grabacién y

reproduccién y los procesos produccidn se relacionan de modo simbiético.

Por tltimo, cabe mencionar que no todas las innovaciones que modificaron los modos de

comprender y producir musica son necesariamente tecnoldgicas, sino que existieron
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innovaciones en otros campos que también afectaron los paradigmas de produccién musical.
Harvey Brooks (1982) explica que existen cuatro tipos de innovaciones que pueden
modificar el funcionamiento de la industria discogrifica y la produccién musical:
innovaciones en el mercado, innovaciones en el manejo de la produccién musical,
innovaciones legislativas ¢ innovaciones institucionales. En la siguiente tabla se pueden

observar ejemplos de esta tipologfa.

Tabla 1: Tipos de innovacién en la industria discogrifica.

Fuente: Tschmuck, Peter. (20006). Creativity and Innovation in the Music Industry. Nueva York (NY), Estados

Unidos. Springer.

TIPO DE INNOVACION EJEMPLO

INNOVACION DE MERCADO PROMOCION MUSICAL EN RADIOS

INNOVACION DE MANEJO PRODUCCION MUSICAL EN FIRMAS

INDEPENDIENTES
INNOVACION LEGISLATIVA INTRODUCCION DE LA LEYES DE
COPYRIGHT
INNOVACION INSTITUCIONAL FUNDACION DE SOCIEDADES Y FUSION
DE DIFERENTES COMPANIAS

Dicho esto, es posible establecer, a grandes rasgos, tres premisas generales que permitirdn
comenzar la discusién teérica del presente capitulo. La primera de ellas es que los objetos
sonoros sélo existen desde que es posible fijar el sonido en un soporte. La segunda, es que la
industria discogréfica se gesté con el inicio de la comercializacién de objetos sonoros,
aunque su funcionamiento en la época de su surgimiento difiera del actual. La tercera, es

que han existido, en el dltimo siglo, individuos que han realizado tareas que se asemejan a

30



las que realiza actualmente un productor musical — aunque este rol y su denominacién
hayan sido establecidos posteriormente — asi como un interés en editar y modificar el
sonido. Por lo tanto, si bien los modos de produccién musical actual sélo han sido posibles
con el desarrollo de tecnologias digitales, desde la invencién de los primeros artefactos para
grabar sonido han existido procesos — que quizds desde la actualidad pueden ser

considerados primitivos — de produccién musical.

I.1.1.- ALGUNOS HITOS TECNOLOGICOS RELEVANTES Y SU INFLUENCIA EN
LA PRODUCCION MUSICAL ACTUAL*

El primero de ellos, aunque desarrollado en el 4mbito de la fisica, y completamente aislado
del mundo de la musica, fueron los descubrimientos del fisico francés Jean Baptiste Joseph
Fourier (1768-1830), quién descubrié un método para aproximar todas las sefiales sonoras a
través de la combinacién de funciones trigonométricas, es decir, la representacién
matemdtica de una onda sinusoidal. Sus descubrimientos comenzaron a ser utilizados en la
década de los sesenta para generar sonidos digitales que, posteriormente, llevaria a la
creacién de sintetizadores y teclados como el Yamaha CS-80 o ¢l Yamaha DX7. En los afios
noventa, y con el desarrollo de nuevas tecnologias de edicién de audio digital, sus

descubrimientos se utilizaron en soffwares de correccién de tono como AutoTune.

Por otra parte, el fondgrafo, creado por Thomas Alva Edison (1847-1931) a finales del siglo
XIX como un artefacto que permitia grabar discursos, entregé un modo de poder fijar
cualidades sonoras extra-musicales en un soporte por primera vez en la historia. Esto
significé que una interpretacién musical particular podia ser reproducida indefinidamente,

conservando siempre las mimas cualidades extra-musicales. Dicho de otro modo, y como

" Los hitos tecnolégicos no son necesariamente presentados en orden cronolégico, y ninguno de ellos tiene
mayor relevancia que otro en la historia de la produccién musical, no obstante, todos ellos influenciaron
fuertemente el modo en el cual se comprende actualmente la produccién musical.
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plantea Dietrich Helms® (2015), una grabacién es una interpretacién de una performance
fijada en un soporte, realizada por un artefacto tecnoldgico, por lo que esta no estd sujeta a
interpretaciones individuales, como es el caso de una partitura%. El fondgrafo constituyd,
entonces, el primer artefacto que impulsé el desarrollo de la historia de la produccién

musical.

Iustracién 1: Imagen de un fondgrafo.

Fuente: www.antiguedades.es

Con este objeto, que funcionaba captando el sonido a través de un cuerno como lo muestra
la ilustracién 1, era posible controlar algunos pardmetros de la grabacién. Si bien todos los
instrumentos y voces debfan ser captados en una tnica toma®”, el director de grabacién
podia modificar el volumen de cada instrumento en relacién a los otros, posicionando a los

musicos en una disposicién particular en la sala de grabacién®® lo que implicaba que, por

» Ante la posible confusién que podria provocar este planteamiento, se referencia a continuacién el texto
original: “Records [...] are not suggestive of questions about interpretation. It is all there: the recording is the
interpretation. A machine or a piece of software do the job that in the case of a score is done by human
interpreters” (Helms, 2015, p.74)

 No obstante, el autor también explica que, como se verd mds adelante, para los productores musicales, la
sonoridad del objeto sonoro serd variable en funcién del objeto tecnolégico que lo reproduzca, es decir, que
sonard de una manera en monitores de estudio, de otra con audifonos y de otra a través de la radio de un auto.
77 Ver Glosario.

* Ver Glosario.
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ejemplo, para que un instrumento particular se escuchara con menor intensidad, su
instrumentista debia posicionarse mds lejos del cuerno que el resto de los musicos. Con el
tiempo, se fueron desarrollando nuevos tipos de cuerno, que permitian ampliar el espectro
de frecuencias™ grabadas asi como la dimensién® general de la grabacién, y la eleccién de
estos podria ser equivalente a la eleccién de un micréfono o de la udilizacién de
determinadas ecualizaciones en la actualidad. A pesar de esto, en presencia de instrumentos
de percusién, el fondgrafo saturaba’’, por lo que éstos debfan lo mds lejos posible del
aparato. Por lo tanto, no era posible realizar un balance™ en la grabacién con este artefacto
cémo es posible en la actualidad. Por otra parte, cada una de las tomas realizadas solo servia
para generar un tnico objeto sonoro, debido a que adn era imposible producir varias copias
de un mismo mdster, por lo que cada unos de los productos musicales de la época posee una
sonoridad dnica. Dicho de otro modo, los productos musicales generados a través de este

método de grabacién eran unicos ¢ irrepetibles.

A pesar de esto, las limitaciones tecnolégicas provocaron el surgimiento de modos de
trabajar que persisten hasta la actualidad. Por ejemplo, el director de grabacién Thomas
John Theobald Noble®™ (1912) explicé que el modo adecuado de utilizar el fonégrafo para
lograr ¢l mejor balance era posicionar al cantante justo frente al cuerno, acomodando al
resto de los musicos alrededor de él en funcién de su timbre. Este se convertirfa, varias
décadas después, en algunos de los criterios que rigen la mezcla, en la cual, de manera
digital, se puede alterar la posicién percibida de los instrumentos y voces. Por otra parte, el
director consideraba que, debido a que toda la performance musical debia ser grabada en

una sola toma, los musicos debian ser escogidos con precisién y éstos debian tener un alto

2 Ver Glosario.
3 Ver Glosario.
31 Ver Glosario.
32 Ver Glosario.
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grado de musicalidad y manejo técnico de su instrumento. En la actualidad, estos musicos
expertos son conocidos como musicos de sesidn, es decir, que esta practica también se volvié

paradigmadtica y es fundamental en la produccién musical actual.

Por otra parte, a mediados de la década de 1920, con la masificacién de las tecnologias de
grabacién eléctrica y, en particular, a la aparicién de los primeros micréfonos a condensador,
los directores de grabacién comenzaron a tener un mayor grado de control del objeto sonoro
y hacfan todo lo que estaba a su alcance para lograr una mejor calidad de sonido.
Considerados un gran progreso en relacién al cuerno del fondgrafo, los micréfonos a
condensador entregaban un mayor grado de libertad a los musicos a la hora de grabar. Esto,
porque el micréfono podia ser posicionado de modo que acomodara al intérprete y no al
revés, como era ¢l caso del cuerno del fondgrafo. Asimismo, con tecnologias que mejoraron
exponencialmente la calidad de la grabacién durante la primera mitad del siglo XX, se
instauré el concepto de alta fidelidad, es decir, la aproximacién en el mayor grado posible de

la sonoridad de la grabacién a la sonoridad de la performance.

Este constructo de la sonoridad es completamente opuesto al actual, en el que los objetos
sonoros comercializados por la industria de la musica popular son cada vez menos
verosimiles, como se explicard en la segunda parte del presente trabajo. No obstante, la
grabacién era considerada un modo de llevar la performance musical fuera del escenario para
poder reproducirla en otro contexto, por ejemplo como acompafiamiento para cantantes y
otros musicos, de ahi el interés de que fuera fidedigna. El concepto de la alta fidelidad a la
performance estuvo fuertemente anclado al paradigma de la produccién musical de la
primera mitad del siglo veinte, modificando los procesos de produccién asi como la

sonoridad de todos los productos musicales de la época.
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A finales de la década de los cuarenta se masificé el uso de la cinta magnética, lo cual
significé que los directores de grabacién podian cortar y volver a pegar la cinta ya grabada
sin mayores consecuencias audibles. Esto entregé la posibilidad de grabar maltiples tomas de
una misma performance, asi como pequefias secciones de la misma, permitiendo corregir
errores y optimizar el producto final. Estas posibilidades constituyeron un gran punto de
inflexién en los paradigmas de produccién musical, cuya influencia sigue siendo relevante en
la actualidad, debido a que transformé profundamente las metodologias de trabajo en el
estudio de grabacién asi como las capacidades profesionales requeridas en un productor
musical o director de grabacién. Asimismo, cabe destacar que si bien desde los inicios de lo
que actualmente se conoce como la profesién de productor musical, los productores han
tenido cierto grado de control sobre la grabacién al ser los mediadores entre lo que el musico
interpreta y el oyente escucha, el uso de cinta magnética les entregd un grado de control

creativo antes desconocido.

En la misma época, se masificaron las tecnologfas de overdubbing”, es decir, que se podria
grabar sonido en una cinta que ya tuviera material sonoro en ella. Esta tltima tecnologia
introdujo un mayor grado de control en ¢l estudio de grabacién, asi como el paradigma de
que la sonoridad también puede ser una suma de fragmentos de audio superpuestos ademds
de estar constituida por un conjunto de sonidos sonando simultdneamente. En la
actualidad, el sumar sonidos grabando material superponiéndolo al anterior tomé tal
relevancia que inclusive es considerado un modo de creacién, que productores como Russ
Hepworth-Sawyer & Jay Hodgson (2017) denominan método de creacién por sumatoria.
Richard James Burgess (2014) explica que a raiz de estos avances tecnolégicos se instaurd el

constructo de que la sonoridad estaba constituida por una performance artificial creada para

3 Ver Glosario.
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que el oyente pensara que se trataba de un Gnico momento sonoro, dando paso a diversas

técnicas y sistemas que permitian mejorar este artificio.

De todas las diferentes metodologias de overdubbing que surgieron con los afos, cabe
destacar particularmente el método sound on sound creado por Les Paul (1915 - 2009) a
principios de los afos cincuenta, que entregd un mayor grado de libertad a los productores
musicales, permitiéndoles examinar elementos de la grabacién aisladamente, asi como
repetirlos y corregirlos ya sea por motivos técnicos, musicales o estéticos. A pesar de que se
trataba de un método de overdubbing que destrufa el material grabado anteriormente en la
seccién que sobre la cual se trabajaba, se considera que el sound on sound fue uno de los

mayores avances tecnolégicos de la época (Burgess, 2014).

Por dltimo, es necesario mencionar las tecnologias que hicieron posible el multz'trac/eing35 ,

. Si bien los primeros

también conocido en espafiol como grabacién en multipista’
artefactos que permitian grabar varios sonidos simultdneamente, datan de comienzo de los
afios veinte, no fue hasta los afios cincuenta que estas comenzaron a utilizarse en la
produccién de musica popular comercial. Esta tecnologias, utilizada hasta el dia de hoy,
permiten la utilizacién de varios micréfonos al mismo tiempo, entregdndoles mayor libertad

a los intérpretes a la hora de una performance en conjunto, como se explicard en el capitulo

sobre produccién musical.

% Ver Glosario.
% Ver Glosario. Multitrack.
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I.1.2.- LOS SOPORTES A LO LARGO DE LA HISTORIA.

Tabla 2: Formatos de soporte de audio con sus respectivos afios de popularidad y duracién.

TIPO DE SOPORTE | PERIODO DE MAYOR | ANALOGO*/DIGITAL DURACION USUAL DEL
POPULARIDAD SOPORTE

CILINDROS DE | 1896-1915 ANALOGO 2 a4 minutos

FONOGRAFO

GRABACION 78 | 1920-1980 ANALOGO 3 a5 minutos por lado

RPM

GRABACION 45 | 1950-1980 ANALOGO 4 a7 minutos por lado

RPM

DISCO LP 1950-1980 ANALOGO 15 a 25 minutos por lado,
disminuyendo el  espacio
entre canciones, hasta 45
minutos por lado

CASSETTE 1965-1995 ANALOGO 30 a 60 minutos por lado

COMPACT DISC 1985-ACTUALIDAD DIGITAL 74 a 80 minutos en total

DISCO EN BLANCO | 1985-ACTUALIDAD DIGITAL Hasta 99 minutos, con
posibles pérdidas después de
los 90 minutos

MINI DISC 1985-2000 DIGITAL 74 a 320 minutos en total

REPRODUCTOR DE | 1990-ACTUALIDAD DIGITAL 186 horas  para un

AUDIO DIGITAL

reproductor con capacidad de
10 GiB y archivos de 128
kbits/s. hasta 74 horas para

% Ver Glosario.
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archivos de 320 kbits/s.

DVD 2000-ACTUALIDAD DIGITAL Hasta 35 horas, dependiendo

de la compresién®

BLU-RAY 2010-ACTUALIDAD DIGITAL Hasta 23 horas

En la tabla se puede observar que previo al formato LP, la cantidad de minutos que podian
contener los soportes existentes era minima comparada con la que pueden contener los
formatos digitales actuales. Richard James Burgess (2014) explica que los tenian que cuidar
la duracién de sus composiciones, porque los soportes debian ser capaces de contener la
totalidad del producto musical. Si bien, en la actualidad, se puede asumir que la gran
mayoria de las canciones y singles de musica popular comercial no supera los cinco minutos,
hay que recordar que en la época en la cual comenzé a popularizarse el LP, la industria
discogréifica comercializaba la musica docta del mismo modo que la mdsica popular
comercial: la divisién de las companias discograficas en departamentos de musica popular
comercial, musica docta, y otros, fue posterior a la creacién de este formato. Dicho de otro
modo, los formatos anteriores no sélo afectaban la creacién de la musica popular comercial
sino que también el quehacer de los compositores de musica docta, por lo que el LP generé

un gran cambio en los procesos de creacién y composicién.

Por dltimo, se encuentran los soportes de audio digital como los reproductores de MP3 y
otros formatos de audio, y los DVD. Como también se expondrd en el capitulo 4 de esta
seccién sobre la industria discografica, el audio digital ha provocado una desaparicién
progresiva del producto musical como objeto. Ademds, debido a que es posible descargar
canciones individuales, separadas de la totalidad del disco, este Gltimo deja de tener la

cohesién que solfa tener anteriormente. En algunos casos, el disco es comprendido como la

% Ver Glosario. Compresién de Datos.
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suma de algunos singles orientados a crear una estrategia de marketing, y una serie de
canciones de relleno para llegar a una duracién adecuada. Por sobre todo, estos nuevos
formatos entregaron libertad al oyente para generar sus propias listas de reproduccidn,

combinando diferentes tipos de musica, géneros musicales y sonoridades.
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I.2.- LA PRODUCCION MUSICAL EN LA ACTUALIDAD

En el marco del presente trabajo, se entiende que la produccién musical tal y como se
comprende en la actualidad surge con el desarrollo de las primeras tecnologfas de audio
digital en los afos sesenta, es decir, que puede ser comprendida como el conjunto de
constructos, creencias y modos de trabajar que comenzaron a gestarse en la era digital. Cabe
destacar que la produccién musical en la actualidad es una actividad multifacética y
pareciera incluir un nimero de actividades que va en aumento cada afo. Richard James
Burgess (2014) explica que la produccién musical actual combina tanto la composicién, los
arreglos, la orquestacién, la interpretacién, y las actividades completamente improvisadas
que surgen como parte de las necesidades del proceso, las cuales bien podrian ser de cardcter

administrativo o juridico.

Este mismo autor en un libro publicado en 2013, titulado 7he History of Music Production,
considera que la era digital de la produccién musical comenzé entre los afios setenta y
ochenta, cuando se crearon programas digitales de produccién que permitian convertir la
sefial sonora captada por un micréfono a una senal digital. Asimismo, se crearon
equivalentes digitales de muchos de los dispositivos andlogos, como las consolas o los
ecualizadores y compresores. Por otra parte, la insercién de efectos, asi como ¢l panco y el
manejo de volumen ahora se hicieron automatizados®, haciendo que estos no
necesariamente tengan que ser manecjados durante la grabacién, como era el caso de las
primeras grabaciones en cinta andloga. Estos les entregaron, a los productores musicales e
ingenieros en sonido, un inusitado grado de control de los procesos de produccién musical.

Cabe recordar que la segunda parte de este trabajo se encuentra completamente dedicado a

¥ Ver Glosario. Automatizacién.
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la produccién musical y sus procesos por lo que, en este capitulo, muchos de ellos serdn

tratados de modo superficial.

A grandes rasgos, la digitalizacién de los procesos, provocé diversos cambios en el modo de
hacer y comprender la musica, sobretodo porque todos los recursos de produccién
necesarios — sin contar los micréfonos, los instrumentos, los cables y la consola de grabacién
— podian condensarse en un soffware de produccién musical. Estos programas pueden ser
instalados tanto en computadores estacionarios como en computadores portétiles, haciendo
que los procesos de produccién musical puedan ser realizados, pricticamente, en cualquier
lugar. Asimismo, cabe mencionar que el costo de los recursos digitales corresponde a una
fraccién de aquellos de sus contrapartes andlogas, volviendo la produccién musical més

accesible.

Por otro lado, otro factor que resulta fundamental destacar es que el acceso pricticamente
generalizado a internet propio de la actualidad, no sélo provee tecnologias y recursos de
produccién, sino que también una masificacién en el acceso al conocimiento. Se entiende
que un productor musical es un profesional altamente especializado y que posee un gran
rango de conocimientos y habilidades. En décadas anteriores, ¢l mejor modo de aprender a
producir musica era trabajar en un estudio de grabacién con algiin productor profesional.
En la actualidad, los procesos de produccién musical y las técnicas pueden ser aprendidos a
través de bibliografia especializada disponible en linea, busquedas en internet y consultas en
foros dedicados a la materia. Es mds, en plataformas como YouTube, existe una infinidad de
entrevistas a productores consolidados disponibles, dénde estos explican sus modos de
trabajar. Es por esto, que la sonoridad de los objetos sonoros producidos en la era digital no
puede ser comprendida tinicamente como el resultado de un proceso profesional. Dicho de

otro modo, ésta podria ser producida tanto por un productor con formacién académica o
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una larga trayectoria profesional, como por un mdsico aficionado que se aproxima por

primera vez a la produccién musical.

Finalmente, un dltimo factor a considerar es con la masificacién de internet, es posible
intercambiar archivos de audio desde, virtualmente, cualquier lugar. Esto significa que los
musicos no necesariamente tienen que grabar en un mismo estudio, o incluso, en un mismo
pais. Asimismo, la grabacién puede ocurrir en un lugar determinado y los archivos pueden
ser enviados digitalmente para que un ingeniero en sonido realice la mezcla y la
masterizacién en otro lugar del globo. Por lo tanto, serfa incorrecto asumir que, con las
tecnologfas disponibles, la interaccién entre los actantes durante los procesos de produccién

musical ocurre en una dnica localizacién y, generalmente, de modo presencial40.
I.1.1.- CONSIDERACIONES ESPECIFICAS

Craig Golding & Russ Hepworth-Sawyer (2011) explican que la produccién musical actual
puede ser comprendida como una multiplicidad de actividades y habilidades encarnadas en
el rol de productor musical, el cual se encuentra en constante evolucién. En la década de los
sesenta, por ejemplo, los productores cumplian labores principalmente administrativas —
arriendo de estudios de grabacién, conseguir contratos para la compania discogréfica para la
cual trabajaban — o encarnaban ¢l rol de mdnager de los musicos. En la actualidad, son més
bien los funcionarios de los departamentos de Artistas & Repertorio de las firmas
discograficas que se ocupan de estas funciones. Por el contrario, los productores musicales se
encargan no solo de cumplir algunas de estas tareas, sino que también se ven envueltos en

decisiones de cardcter musical y técnico. Ademds, el nivel de conocimientos y capacidades

% Cabe destacar que es posible que las interacciones se realicen via digital o telefénica cuando todos los
actantes se encuentran en un mismo lugar, no obstante, en este caso particular, puede no ocurrir ningtin tipo
de interaccién presencial entre uno o mds actantes por encontrarse en diferentes lugares del globo durante todo
el proceso de produccién musical.
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requeridas en un productor en la actualidad son mucho mayores, en la medida en que deben
comprender como funcionan todos los aparatos del estudio de grabacién, asi como tener

nociones de mezcla, masterizacién, composicién, arreglos y marketing.

Otro modo de comprender la produccién musical actual, es cémo el conjunto de procesos
que resultan en la creacién de un producto musical. Respecto a este dltimo, Richard James
Burgess (2013) explica que existen “ingredientes” que componen un producto musical con
potencial comercial y que la produccién musical debiera encargarse de que todos estos
elementos se encuentren presentes. La “receta” que el autor propone para obtener un éxito

musical con alcance internacional es la siguiente:

% Material base para la composicién. Esto, para producir una cancién que “funcione”.
Idealmente, este material debe ser trabajado durante la preproduccién para generar

.7 . <« . » 7 .
una cancién o single con “enganche comercial” Segtin el autor, dentro del material
base debe haber al menos una melodfa ficil de recordar y una letra con potencial

para apelar a factores emocionales en ¢l puablico.

% Una melodia vocal. Segtin el productor musical George Martin (en Burgess, 2013)
si la cancién es el elemento fundamental para la creacién de un hit, lo siguiente en la
jerarquia es el intérprete. Este tltimo debe tener una voz que resulte atractiva para el
publico, asi como buena técnica vocal y la capacidad de entregar una performance

que transmita emociones.

+ Un arreglo. Aqui no hay que tomar en cuenta sélo las modificaciones a la estructura
y a la instrumentacién y orquestacién de la cancién, sino que considerar que un
arreglo también puede ser el resultado de procesos de produccién musical. Si bien,

técnicamente hablando los procesos técnicos de la produccién no forman parte de
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un arreglo tradicional, también puede entenderse que la mezcla y el especio de

performance que se recrea’ a través de ella constituyen un tipo de arreglo.

Una performance. Antes de la introduccién de tecnologias para grabar sonidos
superpuestos, las grabaciones consistfan en una unica performance en la cual todos
los musicos tocaban simultdneamente. Si bien, por un lado, es necesario que la
interpretacién de los mudsicos sea técnicamente correcta y transmita la
emocionalidad necesaria, resulta fundamental que el productor musical sea capaz de
recrear una Unica performance simultdnea a través de los procesos de produccién
musical, simulando la quimica existente entre los musicos cuando estos tocan en

conjunto.

Un ingeniero capacitado o un productor musical que pueda reemplazarlo en sus
funciones. A grandes rasgos, cuando se considera que un objeto sonoro se encuentra
“bien producido”, es porque tanto la grabacién, la mezcla y la masterizaciéon
cumplen con los estdndares requeridos. Como se¢ verd con mds detalle
posteriormente, una mala mezcla puede arruinar una buena composicién, errores en
la grabacién no necesariamente pueden corregirse en la mezcla y, una mala

masterizacién puede destruir una buena mezcla.

De esta “receta”, es posible deducir que en el caso de la musica popular comercial, en

particular el pop u otros géneros musicales con gran potencial de alcance comercial a nivel

internacional, los procesos de produccién se verdn altamente influenciados por criterios

musicales y extra-musicales creados por las mismas firmas, a través del desarrollo y la prueba

1 Para mayor informacién sobre la mezcla y cémo es posible recrear un espacio de performance con sus

procesos, y los efectos de estos tltimos en la sonoridad, referirse a los capitulos 3 y 4 de la segunda parte de la

presente investigacion.
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de diferentes estrategias de mercadeo, para asegurar que el producto tenga un alto grado de
comerciabilidad. Entonces, la sonoridad podria verse alterada por estos criterios, y
construirse en base a lo que el publico objetivo consume musicalmente. Esto, provoca que
muchos artistas sean considerados como “vendidos” por sus pares — la expresién utilizada en
inglés es becoming a sellout — y, que en algunas escenas musicales, los productos musicales
resultantes de este modo de produccién sean considerados poco auténticos, reduciendo el

valor simbélico para el pablico de dicha escena.

Por otra parte, en relacién al modo en el cual los productores y los musicos interacttian con
las infraestructuras en la actualidad, es necesario mencionar que algunos de los avances
tecnolégicos mencionados en la seccién anterior asi como la masificacién de tecnologias de
home studio, han provocado lo que el musicdlogo Paul Théberge (2012) denomina la
progresiva desaparicién del estudio de grabacién. Ademds del cierre de varios estudios
pertenecientes a grandes companias discograficas en los tltimos afios, un acceso masificado a
equipos de menor costo también ha dado lugar a una resignificacién de estos espacios. En la
década de los sesenta, con los prepuestos ilimitados propios de la época, los estudios eran
lugares de gran tamano, con varias salas de grabacidn, y espacios adecuadamente equipados
para que productores ¢ ingenieros realizaran la mezcla y la masterizacién. En la actualidad, y
en particular para realizar proyectos musicales cuyo prepuesto es limitado, el estudio de
grabacién utilizado sélo necesita tener una sala de grabacién con correcta actstica y
aislacién, micréfonos adecuados para grabar, y una pequena sala de control?. No es de
extrafarse si los productores e ingenieros realicen la mezcla y la masterizacién en sus propias
casas u oficinas, porque la mayoria de los aparatos que se necesitan para estos procesos se

encuentran disponibles en una versién digital y son accesibles desde un computador.

2 Ver Glosario.
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Es mds, muchos musicos emergentes no recurren a un productor musical para realizar
demos®, prefieren grabar en sus propias casas, generando un ambiente actstico aislado, por
ejemplo, en un cléset. Asimismo, y como se verd posteriormente, existen instrumentos como
las guitarras eléctricas, los bajos o algunos tipos de teclado electrénico que pueden ser
conectados directamente a la consola via cable, y que no necesitan grabarse con un
micréfono. Es mds, instrumentos como la bateria, que normalmente requieren un espacio
con una acustica particular y varios micréfonos para ser grabados, pueden ser replicados a
través de instrumentos virtuales, lo cual simplifica el proceso de obtencién de las pistas de

audio para la mezcla.

Finalmente, en relacién al modo en el cual transcurren los procesos de produccién musical,
es necesario mencionar el andlisis que realiza Ralf von Appen (2015) de la cancién “Tik
Tok” de Ke$ha, en el cual reconstruye el proceso de produccién a través de un relato
ficticio. En este tltimo, se observa por un lado que existe una interaccién constante entre la
artista y el productor con el cual trabaja, y que toman progresivamente decisiones en
conjunto, no sélo en relacién a elementos musicales, sino que también a elementos extra-
musicales y respecto del modo en el cual se comercializard el single. Asimismo, el relato
expone el valor del accidente y la casualidad en la produccién musical, dos factores
generalmente ignorados. En relacién a los accidentes, el autor explica que el productor
cometié un error al insertar un efecto sonoro en la mezcla, resultando esto en una sonoridad
llamativa que posteriormente decidié conservar. Por otra parte, la casualidad en el proceso
de produccién ocurre porque P Diddy se encontraba trabajando en el piso superior, y la
letra de la cancién hacia referencia a él. Entonces, el productor musical decidié aprovechar

esta la oportunidad para hacer que este musico grabara un par de lineas que integraria

3 Ver Glosario.
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posteriormente a la mezcla. Por lo tanto, se hace necesario considerar estos dos factores

como posibles contribuyentes a la construccién de la sonoridad de un producto musical.
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I.3.- EL PRODUCTOR MUSICAL

En este capitulo se profundiza en el rol del productor musical, es decir, la multiplicidad de
procesos de los cuales éste puede hacerse cargo durante el proceso de produccién musical.
Asimismo, se expondrdn algunas de las diferentes aproximaciones este trabajo a través de la
revisién de dos tipologfas diferentes propuestas por Richard James Burgess (2013)*.

El término productor musical no era utilizado en los primeros afios tras la invencién de las
tecnologias de grabacién como el fondgrafo y el graméfono. A pesar de esto, Richard James
Burgess (2014) explica que ya existia en esa época un trabajo que se encontraba en la
interseccidn entre tecnologia, arte, comercio y relaciones sociales. Los individuos que lo
realizaban eran denominados directores de grabacién, o “grabadores” (t.d.a.)*’. Los limites
que separaban los aspectos creativos, musicales, comerciales, de emprendimiento y técnicos
del trabajo asi como aquellos relacionados con la busqueda de nuevos talentos se

encontraban igual de indefinidos que en la actualidad.

Para Craig Golding & Russ Hepworth-Sawyer (2011) el rol actual del productor musical se
encuentra en constante evolucién. Intentar definir, por tanto, la funcién que cumple un
productor musical, significa comprender un amplio rango de habilidades y atributos. Como
punto de partida, los autores explican que, a grandes rasgos, ¢l productor constituye un guia,
que se encarga de orientar a los musicos a lo largo de todo el proceso de produccién,
gestionar el trabajo de los diferentes ingenieros y asistentes técnicos, manejar el presupuesto
disponible, hacerse cargo de los aspectos legales y la reglamentacién requerida, en particular

aquella referente al copyright asi como mediar entre los diferentes actantes involucrados en el

# Estas dos tipologfas no son las tinicas tratadas por el autor en su publicacién, para mayor informacién sobre
las otras clasificaciones discutidas, ver: Burgess, Richard James. (2013). The Art of Music Production: The
Theory and Practice. Nueva York (NY), Estados Unidos. Oxford University Press.

® Director of Recording, Recorder, Recordist.
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proceso de produccién. Dicho de otro modo, dentro de los ideales de la profesién y bajo la
perspectiva teérica del SMC (Mclntyre, 2012a), el productor musical constituye una figura
de autoridad con un vasto capital cultural, habitus y experiencia profesional, lo cual le
permite realizar un trabajo de mediacién entre actantes y contribuir a la creacién de un
producto musical que se adecue a los requerimientos musicales y estético comerciales del

campo de comercializacién del mismo.

Por otra parte, The Recording Academy (2012) define el rol del productor musical, para el
propésito de candidatura a los premios Grammy como un individuo que posee un alto grado
de creatividad asi como control técnico de la totalidad del proceso de produccién musical,
en particular, las sesiones de grabacién en estudio. Este individuo se encuentra presente en
dicho estudio de grabacién y trabaja directamente con los artistas y los ingenieros. El
productor musical toma decisiones estéticas y creativas que cumplan tanto con los deseos del
artista como los requerimientos de la compafifa disquera en relacién al producto musical.
Otras de las funciones que pueden realizar estos individuos son, pero no estdn limitadas a:
respetar los presupuestos, adherirse a los plazos de entrega, contratar musicos de sesién,
cantantes ¢ ingenieros cuando éstos son requeridos y preocuparse de las necesidades de todo

el equipo de trabajo.

Una ultima definicién que merece ser discutida es aquella planteada por Richard James
Burgess (2014) quien, en una reflexién de cardcter més bien “filoséfico”, explica que los
productores musicales, ya sea por vocacién, virtud o a través de una formacién, sc
convierten en compositores del sonido. En este sentido, arreglan ideas creativas, no a través
de las modificaciones a la musica o a través de instrucciones para los intérpretes, sino que
alteran el sonido mismo, a través de medios que captan no sélo las notas musicales sino que
también sutilezas de la interpretacién musical y propiedades timbricas, que no pueden ser

expresadas en una partitura. Dicho de otro modo, aunque la gran mayoria de las
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modificaciones que pueden sugerir durante el trabajo en el estudio de grabacién son extra-
musicales, las consecuencias sonoras de las mismas son musicales. Esto se refleja
particularmente en una falta de consideracién de su trabajo como parte del contenido del

objeto sonoro, como bien sefalan Simon Frith & Simon Zagorski-Thomas (2012).

Una de las causas principales de este problema es, para Michael Jarrett (2012)*, que la gran
mayoria de los productores dentro de la industria discografica han decidido voluntariamente
permanecer en la sombra. Esto se debe, acorde a Keith Negus (1999) al paradigma
romdntico imperante en la industria discografica, dénde se posiciona al artista musical como
estrella ignorando que el trabajo de produccién es, en realidad, colectivo. Michael Jarrett
denomina estos profesionales self-efacing producers, es decir, productores que deciden
“borrarse a si mismos”, no dejar huella de su trabajo. Sin embargo, Golding y Hepworth-
Sawyer (2011), ponen en discusién esta idea, explicando que todos los productores
musicales poseen una “marca de agua’, es decir, un modo tnico y particular de funcionar, el
cual inconscientemente termina evidenciado en su trabajo. Esta marca de agua, no siempre
es reconocible y a veces resulta casi imposible distinguirla auditivamente, debido a que en
algunas ocasiones se trata de un modo particular de posicionar los micréfonos o el uso de
técnicas recurrentes de mezcla, etc. No obstante, esta marca de agua quedard plasmada en la
sonoridad del producto musical, ya que el resultado sonoro final se verd alterado por las
diferentes maneras a las cuales los productores se aproximan a su trabajo. Esto, muestra
nuevamente ¢l rol que cumplen los procesos de produccién musical en la creacién de la

sonoridad.

“ El trabajo de investigacién y de etnografia realizado por Michael Jarrett (2012) estd enfocado,
principalmente, en la escena norteamericana de musica country. No obstante, el autor concluye que el
fenémeno observado en este género especifico, es extrapolable al resto de la industria discogréfica.
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I.3.1.- LOS PRODUCTORES MUSICALES CLASIFICADOS EN FUNCION DE SU
APROXIMACION AL TRABAJO DE PRODUCCION SEGUN RICHARD JAMES
BURGESS (2013).

Richard James Burgess (2013), en su libro The Art of Record Production, categoriza a los
productores a través de diferentes tipologias. En esta seccidn se discutird aquella a través de
la cual los clasifica en funcién del modo en el cual se aproximan al trabajo de produccién
musical: el artista, el autor, el facilitador, el colaborativo y el consultante (t.d.a.).” A través
de esta discusién, no sélo se evidenciard la diversidad de procesos técnicos que los
productores pueden realizar, sino el grado con el que se implican en cada uno de ellos o si
hay procesos de lo que deciden no tomar parte. Todas estas variantes permitirdn, a su vez,
explicar el grado de intervencién — o no — de los productores musicales en la creacién de la
sonoridad de un objeto sonoro, asi como en qué medida estas diferentes maneras de ejercer

su quehacer profesional se manifestardn en modos de intervenir en la sonoridad.

Para Richard James Burgess (2013), el productor artista es el tipo mds sencillo de
comprender. Como bien lo dice su nombre, se trata de artistas producen su material por si
mismos, es decir, que poseen completo control respecto de todos los procesos de creacién y
<7 < sy . .y . .,
produccién: la composicién, los arreglos, la mezcla, la masterizacién, la publicacién, la
difusién y comercializados de su producto. Asimismo, se encargan de gestionar su propia
carrera musical, es decir, se hacen cargo de administrar sus presupuestos y solucionar asuntos
legales. No obstante, cabe destacar que estos tipos de productores pueden solicitar la ayuda
de un mdnager o un representante legal, ¢l cual, evidentemente, no ejercerd ningin tipo de
control sobre el quehacer musical de estos artistas. Es necesario destacar que, este tipo de
. . o _ .
productores ha crecido exponencialmente en los dltimos afos, en particular con el

surgimiento de tecnologias de home studio, las cuales les entregan facilidades para

47 artist, auteur, facilitative, enablative, collaborative.
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experimentar con la sonoridad que quieren otorgarle a su producto a medida que realizan la
composicién del mismo, siendo esto particularmente notorio en las escenas de musica
electrénica. Por lo tanto, estos productores decidirdn completamente cual serd la sonoridad
de su producto musical. Dos ejemplos claros de hits producidos por este tipo de productores
son “Somebody I Used To Know” de Gotye y “Feel So Close” de Calvin Harris, las cuales

alcanzaron el top diez del listado Billboard en su respectiva época de lanzamiento.

Con una aproximacién a su labor profesional similar a la del productor arista, el productor
autor constituye, también, la principal fuerza creativa en el trabajo de produccién musical.
No obstante, la diferencia central entre ambos radica en que los autores no producen para si
mismos, sino que para artistas que no crean su propia musica, como tienden a serlo
diferentes intérpretes de musica pop. Dicho de otro modo, el productor autor es quien
posee la real autoria del producto musical — puede encargarse de la composicién, de los
arreglos, de asistir en la grabacién y en la mezcla — aunque posteriormente se le entregard el
crédito de su trabajo al artista que interpretard el producto musical terminado. Esto no
significa que estos productores no cobren un porcentaje de las ganancias por derechos de
autor, més bien implica que ¢l producto musical serd vendido al puablico asociado al nombre

del artista que lo interpreta.

Michael Jarrett (2012) explica que la complejidad de asumir este tipo de rol consiste en
borrarse completamente a si mismo, encarnando momentdneamente la personalidad del
artista para lograr un producto consistente y que sea percibido por el publico como
auténtico®. Esto requiere una impresionante capacidad de adaptacién de parte de los

productores con este modo de aproximarse a la produccién musical, ya que a lo largo de su

% Este tipo de trabajo, requiere una gran capacidad de empatfa por parte del productor. El producto que estd
creando tiene que estar pensado en funcién del artista que lo interpretard, y debe seguir siendo consistente con
toda la musica anterior que ha publicado dicho artista.
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carrera se encontrardn trabajando con artistas con diferentes personalidades. Al igual que los
productores artistas, tendrdn un total control de la sonoridad final del producto musical.
Ejemplos de este tipo de productores son Teddy Riley, conocido por haber producido a
Michael Jackson y Timbaland, quien trabajé con artistas tan diversos como Missy Elliott,
Jay Z, Justin Timberlake, Nelly Furtado y One Republic. Este dltimo productor autor
merece ser mencionado debido a que constituye un caso particular dentro de esta tipologfa.
A diferencia de otros productores quienes permanecen en la sombra, Timbaland decide, en
ocasiones, mostrar su trabajo de produccién grabando voces para el hit que produce, lo cual
permite que el oyente pueda percibir los elementos colaborativos de la produccién de estos
productos musicales. Ejemplos claro de esto son “Sexy Back” de Justin Timberlake y

“Promiscuous” de Nelly Furtado, dos Aits dénde Timbaland aparece como artista invitado.

Por otra parte, un productor de tipo colaborativo, bien podria ser lo que se conoce como un
co-autor dentro de la industria discogrifica y de la jerga de la produccién musical. A
diferencia de los productores autores, no intentan controlar todos los detalles del producto,
sino que terminan tomando ¢l rol de otro miembro de la banda, o un amigo cercano de un
artista individual, aportando nuevas miradas con un grado de implicacién menor en el
proceso creativo. Richard James Burgess (2013) explica que este tipo de productores son
idéneos para trabajar con artistas con visiones e ideas musicales claras que necesitan una
figura profesional que los impulse a sobrepasar sus limites. Dicho de otro modo, este tipo de
productor no encarna una figura de autoridad, sino que sus ideas poseen el mismo valor y
relevancia que las del resto del equipo creativo. No obstante, cabe destacar que si bien no
imponen sus opiniones como absolutas por sobre las del resto, trabajan con el claro objetivo
de optimizar y poner en valor la identidad del artista, realzando al mdximo el producto

musical.
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En ese sentido, el trabajo de este tipo de productores encarna los ideales del SMC elaborado
por Mihaly Csikszentmihalyi, es decir, se observa que la toma de decisiones para la creacién
de la sonoridad del objeto sonoro se realiza de modo colaborativo, en una instancia donde
todos los actores comprenden la colaboracién como un modo de creacién y le otorgan el
mismo nivel de relevancia a todas las opiniones emitidas durante el proceso. Es por esto, que
la sonoridad de los productos musicales resultantes de este modelo de trabajo, serd fruto del
conjunto de las decisiones e ideas del productor sumadas a aquellas tomadas por los artistas
con los cuales trabaje. Un ejemplo icdnico de este tipo de productor musical es George
Martin, quién hasta el dia de hoy es conocido como el quinto miembro de la banda
britdnica The Beatles, para quien produjo diversos discos, siendo probablemente el miés

conocido Sgz. Pepper's Lonely Hearts Club Band.

Por su parte, los productores facilitadores encarnan a cabalidad la figura de un orientador o
de un guia, rol considerado por Craig Golding & Russ Hepworth-Sawyer (2011) como un
ideal en relacién a las funciones que un productor musical debiese cumplir. Es por este tipo
de aproximacién a su quechacer que tienden a trabajar con artistas de personalidad
independiente y con ideas musicales, artisticas y estéticas claras. En este sentido, los
productores facilitadores se hacen cargo de todas las tareas y procesos técnicos especificos
que los artistas no desempenan: realizacién de trabajo administrativo, gestién de personal,
asistencia en la grabacién, la mezcla y la masterizacién, coordinacién con los representantes
de la industria discogréfica, etc. Es por esto, que los productores que hacen parte de esta
tipologia no trabajardn adecuadamente con artistas que no posean una visién firme y clara
de lo que quieren lograr musicalmente. Esto también significa que, al igual que los
productores autores, los productores de tipo facilitador tienden a mantenerse en la sombra,
debido a que no quieren convertirse en la fuerza que impulse al artista con el cual trabajan

ni colaborar con la composicién y los arreglos.
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De todos los tipos de productores musicales tipificados por Richard James Burgess (2013),
los productores facilitadores son aquellos que se desempenan con el mayor grado de
pasividad en relacién a la toma de decisiones musicales y estéticas, limitdndose a realizar
tareas de cardcter técnico y administrativo. Por lo tanto, la influencia que su trabajo tendrd
en la sonoridad serd minima, limitindose sobre todo a decisiones de caricter técnico, como
lo son la limpieza de las pistas de audio, una mezcla nitida, una masterizacién correctos
niveles de volumen y compresién, etc. No obstante, como bien se menciono anteriormente,
la consecuencia de estas decisiones técnicas y de cardcter administrativo es, finalmente,
musical. Dicho de otro modo, que los productores de tipo facilitador decidan evitar tomar
decisiones directamente musicales, no significa que no terminardn por alterar el objeto
sonoro: los cambios sugeridos por este tipo de productores modificardn, por tanto, la

sonoridad del producto musical.

Finalmente, ¢l dltimo tipo de productor que se expondrd, debido a los limites de este
trabajo, es la del productor consultante quien encarna ¢l rol de un mentor. Dicho de otro
modo, se trata de mds que un simple orientador y toma, mds bien, la funcién de un
consejero al cual los musicos recurren mds alld de las decisiones musicales. En este sentido,
estos productores entregan consejo, gul’a, apoyo psicolc’)gico, asi como una visidén
conceptual, estética y estilistica para el proyecto. Podrian ser considerados entonces como
un amigo cercano al cual recurrir solo en caso de problema y es por esto que se les critica
fuertemente su falta de presencia en el estudio de grabacién, en la medida en que solo
entregan su apoyo cuando éste es solicitado, realizando las etapas de mezcla y masterizacién
en solitario, asistiendo al ingeniero en sonido, pero en ausencia total de los musicos. No
obstante, resulta fundamental diferenciarlos de los productores facilitadores, en la medida en
que estos tltimos no se involucran con los problemas personales de los musicos con los que

trabajan y se encuentran fisicamente muy presentes en el estudio de grabacién.
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Como se observa con las tipologias anteriores, existen muy diversas aproximaciones
profesionales al trabajo de produccién musical. Asimismo, no todos los productores realizan
el mismo tipo de trabajo: existen aquellos que no componen, aquellos que no realizan
arreglos, aquellos que escriben todo el producto o los que sélo se implican en decisiones de
cardcter técnico. Ademds, algunos productores trabajan solos, otros sélo con los musicos, o
con grandes equipos técnicos. Estos diversos modos de aproximarse a la produccién musical
también muestran diferentes grados de influencia del productor musical en la sonoridad del

producto musical.

I.3.2.- LOS PRODUCTORES MUSICALES EN FUNCION DE SUS INTERESES
PERSONALES SEGUN RICHARD JAMES BURGESS (2013).

Richard James Burgess (2013) explica que ademds de las categorfas principales mencionadas
en la seccién anterior, los productores musicales también pueden ser clasificados en funcién
de sus intereses personales. Esta clasificacién secundaria, permite, segin el autor,
comprender por qué existen productores que se interesan en ciertas actividades de la
produccién musical dejando de lado otras, y por qué logran altos grados de especializacién
en dreas particulares. Los intereses personales de los productores permiten dividirlos en tres

grupos: los compositores, los amantes de la musica y los productores ingenieros (t.d.a.””).

Los compositores son individuos altamente creativos con un interés particular por escribir
canciones, los cuales, generalmente, no se sienten atraidos por procesos particularmente
técnicos de la produccién musical como la masterizacién. En este sentido, pueden saber a
grandes rasgos en que consiste en este proceso, pero son incapaces de realizarlo. Los amantes
de la musica son aquellos productores con un gran sentido musical y un alto grado de

intuicién. Segln el autor, son productores sin educacién formal, que han aprendido su labor

¥ the songwriter/producer, the music lover producer, the engineer/producer.

56



por interés y es por esto que su grado es especializacién es sumamente personal. Por tltimo,
los productores ingenieros poseen un alto grado de interés por la esfera técnica de la
produccidn, pero suelen carecer de instinto musical. Las 4reas de especializacién de estos tres
tipos de productores, asi como su grado de experticia para realizar diferentes tareas, asi como
su modo intuitivo de aproximarse a la produccién hardn que su metodologia de trabajo, a
largo plazo, se aproxime a las diferentes tipologias mencionadas en la seccién anterior. Por
ejemplo, un productor compositor tendrd una tendencia a convertirse en productor autor o

productor artista.

Para comprender la sonoridad como producto de una red mulddisciplinar dénde
interacttian los diferentes actantes involucrados en los procesos de produccién musical,
resulta fundamental comprender cudl es el modo de de trabajar del productor que se hizo
cargo del objeto sonoro que se quiere estudiar. Esto, debido a que el productor encarna el
rol de un mediador entre los diferentes actantes, como los musicos, la industria discografica,
el género musical y los artefactos tecnoldgicos. Sin embargo, es necesario tomar en cuenta
que estas tipologfas funcionan como referencia, no son exhaustivas ni engloban la totalidad
de los modos de trabajar de los productores, asi como que éstos pueden cambiar sus
metodologias de trabajo a lo largo de su carrera. Ademds, las fronteras entre los diferentes
tipos son difusas, y algunos productores pueden pertenccer a méds de un tipo
simultdneamente. Es por esto, que la comprensién del trabajo del productor musical no
debe limitarse a estas tipologias, sino que deben ser utilizadas para facilitar la comprensién

de la sonoridad.
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I.4.- CONSIDERACIONES RESPECTO DE LA INDUSTRIA DISCOGRAFICA

En este capitulo se discute la relacién entre la industria discografica y la sonoridad. En una
primera instancia, se realiza una breve reflexién tedrica en relacién al funcionamiento de la
industria discografica, asi como una revisién de algunos conceptos claves que ayudan a
comprenderla. En una segunda parte, se establece, a través de ejemplos, la relacién entre
industria discografica, produccién musical y sonoridad, considerando problemas y tensiones
en relacién a los derechos de autor, la pirateria, las plataformas de streaming y la autogestion.
Cabe destacar, que todos los planteamientos de esta seccién se encuentran limitados a la era
digital de la produccién musical, es decir, son relevantes para la comprensién de la industria

desde mediados de los anos setenta en adelante.

L4.1.- LA INDUSTRIA DISCOGRAFICA, SU FUNCIONAMIENTO Y ALGUNOS
CONCEPTOS CLAVES”

omo ya se menciond anteriormente, la industria musical’’ existe desde el comienzo de la

Como y

comercializacién de la musica. No obstante, la musica no siempre fue entendida como un
ien de consumo, como lo es actualmente. En un comienzo, ésta era considerada como un

bien d | tual te. E

producto para ¢l consumo colectivo, y la venta de entradas a conciertos aportaba la mayoria
e las ganancias a la industria. Posteriormente, con la masificacién de productos musicales

de las g la industria. Post t l fi p

grabados, la musica pasé a ser un bien de consumo individual, aunque la aceptacién masiva

de esta prictica no fue inmediata. Chong Hyun Christie Byun (2016) explica que en los

% Presentar la toralidad del funcionamiento de la industria discogrdfica excede los objetivos de la presente
investigacién. Para mayor informacién al respecto ver: Burgess 2013; Byun (2016); Negus (1999); Théberge
(2012).

°' La industria musical es anterior a la industria discografica, y comprende todo el conjunto de transacciones de
bienes y servicios musicales anteriores a la comercializacién de musica grabada. Un ejemplo de los bienes
podrian ser las partituras y un ejemplo de los servicios, los conciertos en vivo. Cuando la musica comienza a
grabarse y se inicia la comercializacién de estas grabaciones, es que se puede comenzar a utilizar el concepto de
industria discogréfica.
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inicios de la comercializacién de las grabaciones, la creencia de que ésta debia ser consumida
colectivamente se encontraba fuertemente arraigada, llegando incluso a tildar de antisociales
a los individuos que sintieran gratificacién de la escucha individual. Actualmente, la musica
es considerada tanto un bien de consumo como un bien experiencial, pero en lo que a esta
investigacidn se refiere, se discutirdn Gnicamente las relaciones de los productos musicales —
ya sea comercializados en un soporte tangible o no — y la sonoridad, debido a que abordar la

sonoridad de los conciertos en vivo excederia los objetivos del presente trabajo.

La industria discogréfica es un oligopolio, concepto definido por la teorfa econdmica como
un modelo econémico dominado por un pequefio nimero de ofertantes, resultando en
diversas formas de colusién que reducen la competencia y conduciendo a precios mds altos
para los consumidores (Byun, 2016). En la realidad, esto se traduce en que tres grandes
compaffas discograficas, también conocidas como majors o The Big Three — Sony BMG,
Universal Music Group y Warner Music Group — manejan al menos el 80% de la industria
discogréfica. El resto de esta Gltima se compone por pequefias companias disqueras, también

denominadas minors, compafias indie o independientes.

Las grandes compaiifas disqueras se encuentran divididas en diferentes departamentos, con
funcionarios especializados que se dedican a cumplir tarcas especificas. Cabe mencionar
también que estos departamentos pueden, ya sea ocuparse de la comercializacién y difusién
de un género o estilo de musica particular — por ejemplo, todas estas companias poseen un
departamento que se dedica exclusivamente a la gestién y venta de disco de musica docta — o
cumplir tareas de scouting, desarrollo artistico™> o marketing. En particular, cabe destacar el
trabajo del departamento conocido en inglés como Artist and Repertoire” o A&R cuyos

funcionarios se hacen cargo de buscar, reconocer v “firmar” nuevos talentos que puedan
g y q

52 Ver Glosario.
53 Ver Glosario.
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resultar provechosos econémicamente para la compania en la cual trabajan. Asimismo, el
departamento de marketing, que se encargard de generar las estrategias de venta,
comercializacién y difusién de los productos musicales, también debe ser considerado
individualmente. Esto, debido a que los funcionarios de estos dos departamentos tendrin la
mayor influencia en la sonoridad de un producto musical. Cabe recordar, que si bien es
frecuente que existan departamentos completos en las grandes companfas disqueras que
cumplan estas funciones, en las compafifas de menor tamafio, son individuos que se

encargan de los artistas, el repertorio y el marketing.

En este trabajo, se utiliza recurrentemente la formulacién “representantes de la compania
discografica”. Estos dltimos son, generalmente, funcionarios de alguno de estos dos
departamentos o sus equivalentes en compainfas de menor tamafo. Por un lado, la funcién
del departamento de artistas y repertorio es identificar nuevos talentos y posteriormente
encargarse de la totalidad de su desarrollo artistico, por lo que estos individuos también
tendrdn una influencia en la sonoridad de los productos musicales, en la medida en que ésta
debe reflejar no sélo los descos de los musicos, sino que también tener un potencial
comercial que justifique la inversién inicial de la companfa. Es poco frecuente, por lo tanto,
que los funcionarios de este departamento se presenten en el estudio de grabacién durante el
proceso de produccién musical, ni que entreguen opiniones durante el proceso de

verificacién del producto, proceso que serd discutido més adelante.

Por su parte, los encargados del marketing son aquellos que disefiardn la estrategia de venta,
comercializacién y difusién del producto musical, la cual serd disefiada para producir la
mayor cantidad de ganancias para la compaififa. Es por esto que tampoco es de extranarse si
un funcionario del departamento de marketing solicita que el productor o el ingeniero
realice cambios al producto. La diferencia central entre ambas intervenciones, es que como
los miembros de A&R se encargan del desarrollo artistico, pueden participar durante las
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primeras etapas de la produccién musical, inclusive durante la composicién. Por el
contrario, dado que el marketing musical consiste en disefiar una estrategia para
comercializar un objeto sonoro terminado, estos encargados influirdn mds bien durante los
procesos de postproduccién musical. Cabe mencionar, ademds, que los funcionarios de
ambos departamentos desarrollan “férmulas” a lo largo de sus carreras, es decir, identifican
los elementos musicales y extra-musicales que componen un producto musical exitoso, e

intentan que los nuevos productos se apeguen dentro de lo posible a éstas.

Por otro lado, es necesario discutir una de las mayores crisis vividas en las historia de la
industria discografica: aquella provocada por Napster, una plataforma en linea que permitia
intercambiar archivos de audio entre computadores conectados al servidor. Segin Chong
Hyun Christiec Byun (2016) el crecimiento de la piraterfa debido al uso de estos servidores
ha tenido diversos efectos econdmicos con repercusiones en el funcionamiento global de la
industria. Estas consecuencias pueden resumirse en que la piraterfa provocé, por un lado,
una leve disminucién en las ventas de algunos tipos de musica, debido al acceso gratuito a
ellas, Por otra parte, hubo un aumento del el acceso de los usuarios de Napster a tipos de
musica que nunca hubiesen descubierto debido a la barrera econémica que suponia
comprarlos. Pero, por sobre todo, ¢l disco como objeto comenzé a perder tanto valor
simbélico como econémico, haciendo que la industria discografica tomara en cuenta los

denominados bienes complementarios.

Estos bienes, como las entradas a los conciertos y la mercaderfa con los logos y nombres de
artistas, no habfan sido considerados por la industria discografica como una potencial fuente
de ganancias econémicas. Sin embargo, en respuesta a la baja en la venta de discos, las
compafifas disqueras pusieron en marcha los contratos 360, es decir, un tipo de acuerdo
comercial entre una compania disquera y un artista, mediante el cual la compania recibe un

porcentaje de todos los tipos de ganancia que el artista obtenga, como pueden ser los
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derechos de autor, conciertos en vivo o inclusive mercaderia vendida. Se puede considerar
que este tipo de acuerdo tuvo principalmente dos consecuencias en la sonoridad de los
nuevos productos musicales. Por un lado, los artistas ahora no s6lo debian encargarse de
producir una sonoridad atractiva para el publico, sino que sus productos debian tener la
llegada suficiente para construir una base de seguidores que quisiera comprar entradas a sus
conciertos. Cabe destacar que, si bien el producto musical no es el tinico modo de atraer
publico, sino que todo el desarrollo artistico es fundamental — incluyendo la imagen — la
sonoridad es un elemento fundamental del atractivo. Por otro lado, ahora que una gran
parte de las ganancias se generarfan a través de conciertos, resultaba atin mds importante que
los musicos pudieran replicar del modo mds fidedigno posible lo que se escuchaba en su
producto. Esto dejé en evidencia muchos de los artificios de la produccién musical y volvié
mds prudentes a los musicos en la edicién de algunos segmentos musicales, modificando asi

la sonoridad de su producto.54

Ademais de lo anterior, resulta necesario discutir la creciente necesidad de los consumidores
actuales de que la musica sea un bien mévil y con ello, el surgimiento de plataformas de
streaming. Estas plataformas de retransmisién permiten la distribucién digital de contenido
multimedia a través de una red de computadores, de modo que el usuario tiene acceso al
producto musical a través de la transmisién de éste via conexidn a internet, pero no lo posee
ni fisicamente ni como archivo digital. En este sentido, este sistema podria considerarse lo
contrario a las plataformas de compra y descarga de musica, como iTunes o servidores para

piratear musica, dénde el usuario obtiene una copia digital del producto.

> Esto no significa que no pudiesen utilizar instrumentos virtuales, debido a que es posible utilizar samples y
sintetizadores en un concierto en vivo. Asimismo, algunos artistas de pop utilizan playback en sus conciertos lo
cual significa que no necesariamente deben preocuparse de poder replicar en vivo lo que estd sonando en el
producto musical. El problema se genera, mds bien, en el caso de bandas que recurren a musicos de sesién
cuando no pueden tocar algunas partes de sus propias composiciones, por ejemplo.

62



Chong Hyun Christie Byun (2016) explica que el streaming puede llegar a tener varias
influencias positivas en la medida en que una mayor cantidad de mdsica se encuentra
disponible para el usuario de modo instantdneo, por el precio de una suscripcién a internet.
Estas plataformas, al igual que las radios online, también permiten el acceso a listas de
descubrimiento musical que permiten que el usuario escuche nueva musica semejante a
canciones ya conocidas. Esto permite que los artistas obtengan una mayor visibilidad
publica, lo cual puede traducirse en una mayor venta de bienes complementarios. Asimismo,
estas plataformas entregan nuevos modos de difusién musical a artistas emergentes, para

divulgar su musica sin que la una compafia disquera actie como intermediario.

L.4.2.- LA INDUSTRIA DISCOGRAFICA, LA PRODUCCION MUSICAL Y LA
SONORIDAD

En esta seccidn, se discute la relacién entre industria discografica, produccién musical y
sonoridad a través de tres ejemplos. Es necesario mencionar, que estos tltimos constituyen
una fraccién de las tensiones que surgen con esta relacién, pero extenderse en la discusién,
supera los limites del presente trabajo. No obstante, esta muestra de ejemplos puede ser
representativa de algunos de los grandes conflictos que supone la relacién entre sonoridad e

industria.

1.4.2.1.- AUTOGESTION COMO DECISION DE NO AFILIARSE A UNA
COMPANIA DISCOGRAFICA

Como se menciond anteriormente, las nuevas tecnologfas han cambiado el modo en el cual
se comprende y se comercializa la musica. Asimismo, los nuevos formatos permiten que los
musicos pongan su musica a disposicién del publico sin la mediacién de una compania
discogréfica. Esto, principalmente debido a dos factores. El primero, es que las compafiias

estdn “firmando” cada vez menos artistas, debido al riesgo econdémico que esto representa,
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haciendo que la posibilidad de vender musica a través de plataformas digitales como
BandCamp se vuelva cada vez mds atractiva para musicos al comienzo de sus carreras. Dicho
de otro modo, las nuevas tecnologfas también han incentivado a artistas emergentes a
producir su propia musica a través de tecnologias de home studio, evitando los altos costos de

una produccién profesional.

Otro factor, es que las abusivas clausulas de los contratos de algunas companias discogréficas
ahora son de conocimiento publico. Dicho de otro modo, cuando un artista firma con una
compaifa, vende los derechos de autor de su musica a la firma discogréfica, la cual le
entregard un bajo porcentaje de las ganancias por las ventas. Este tipo de contrato rara vez es
conveniente para los artistas. No obstante, muchos deciden ignorar estos abusos debido al

prestigio y la visibilidad publica que aporta un contrato con una forma reconocida.

En cuanto a la sonoridad, la decisién de autoproduccién y autogestién implica que el o los
musicos tendrdn control absoluto de la sonoridad el objeto sonoro, debido a que no existe
mediacién alguna por parte de una compafia discografica. Como se menciond, éstas
intervienen la sonoridad para que esta se adecue a ciertos criterios comerciales, a al no existir
esta mediacién, se puede considerar que le producto resultante tendrd una mayor grado de
fidelidad a los descos musicales y estéticos del artista. No obstante, todo artista que desce
comenzar una carrera debe considerar algunos criterios comerciales para que su producto sea
exitoso. Esto significa que musicos independientes, como los productores artistas, no
ignoran dichos criterios comerciales, sino que su adopcién no se encuentra mediada por una

compafifa disquera.
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1.4.2.2.- LA LETRA COMO ELEMENTO DE LA SONORIDAD: UNA ESTRETEGIA
DE MARKETING.

Joe Kotarba & Phillip Vannini (2008) realizaron un estudio en profundidad de musica que
podria clasificarse como “teen pop”, analizando letras de los catorce discos mds populares
vendidos a través de Disney Channel. Los autores explican que la decisién de estudiar las
letras se encontraba motivada por la arraigada creencia en los estudios de musica popular de
que el mayor significado musical se encuentra en la letra. Esta tradicién influenciada por
Theodor Adorno, quien plantea que la letra y su “enganche” constituyen el mds poderoso
mecanismo retérico (Adorno & Hullot-Kentor, 2006). El resultado del andlisis mostré que
92% de las letras analizadas — 155 canciones de 169 — hablaba de amor, y que en todas las

ocasiones, el amor se presentaba como un tipo de sustancia adictiva.

En este estudio, Joe Kotarba & Phillip Vannini (2008) explican que, generalmente, los
oyentes son capaces de participar activamente en la interpretacién de la letra de las
canciones, y que los adolescentes son particularmente susceptibles a la carga emocional que
transmiten dichas letras. El amor presentado en estas canciones resuena con las vidas del
publico objetivo al cual estdn dirigidas: adolescentes en pleno proceso de descubrimiento
identitario, viviendo sus primeras relaciones amorosas y con cierto grado de ansiedad propio
de la edad en relacién a cuestiones sentimentales, por lo que se sienten interpelados por estas

letras.

Si bien este caso podria parecer anecdético, lo que lo hace interesante es que la mayorfa de
estas canciones fueron escritas por el compositor sueco Max Martin, y producidas bajo el
sello discogréfico Zomba, que forma parte del conglomerado Sony BMG. Los autores
concluyen, entonces, que esta compafifa disquera habria encontrado una “férmula”, basada

en canciones de amor, que volvia sus productos musicales atractivos a los ojos de los
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adolescentes, lo cual se ve respaldado por la recurrente contratacién del Max Martin. Por lo
tanto, se puede asumir que la letra es otro elemento que compone la sonoridad — que en el
marco de la presente investigacién no es considerado ni como musical ni extra-musical
debido a que no es prescrito por una partitura tradicional, ni es el resultado de procesos de
manipulacién de audio — y que puede ser utilizado por las compaffas discograficas como un
“enganche” musical, para aumentar el valor comercial de sus productos, por lo que debe ser
considerada. En efecto, dentro de lo anecdético, Simon Cowell (en Burgess, 2014),
directivo britdnico de la compafia musical Sony Music, menciond en una entrevista que
tener a Max Martin como compositor entrega una clara ventaja para crear un hit musical
reconocido internacionalmente, lo cual confirma que este compositor tiene una “férmula” a

la cual se apega cuando compone, y que hace que su trabajo tenga un alto valor comercial.
1.4.2.3.- EL DISCO COMO UN TODO COHESIVO VS EL SINGLE

Un dltimo caso que debiese ser considerado es que con la posibilidad de descargar canciones
individuales, asi como escuchar algunas de ellas sin conocer ¢l disco en su totalidad, las
nuevas tecnologfas han provocado que ¢l single, obtenga un enorme valor comercial. Segiin
Keith Negus & Michael Pickering (2004) esto ha tenido diversas consecuencias, en
particular el hecho de que el disco haya perdido cohesién, y puede ser comprendido como la
suma de varios singles y algunas canciones de relleno. Esto puede afectar los modos de
produccién de los discos, haciendo que se le otorgue mayor importancia y atencién a los
singles, dejando de lado el resto de las canciones, lo cual podria resultar, por ejemplo, en que
estas tltimas tengas una sonoridad menos trabajada. No obstante, las canciones “de relleno”
en un disco, también pueden ser el reflejo de una sonoridad con mayor grado de fidelidad a
los descos musicales y estéticos de los artistas, debido a que no constituyen el “enganche”
comercial del disco. En la actualidad, y debido al uso masificado de plataformas de streaming

y descarga, el single sigue siendo comercializado y difundido como un producto individual,
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por lo que la sonoridad de los discos atin no puede ser comprendida como un todo

cohesivo.
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L.5.- BREVES CONSIDERACIONES RESPECTO DEL GENERO MUSICAL

En el presente capitulo se discute, por un lado, la relacién entre género musical y sonoridad
y, por otro, se cuestiona el proceso de categorizacién de los objetos sonoros por parte de

diferentes actantes.
L.5.1.- ;QUE ES EL GENERO MUSICAL?

The Oxford Dictionary of Music (consultado en su versién online el dia 03-04-2018), define
el género como una categorfa que identifica determinadas piezas musicales — ya sean
instrumentales, canciones, discos, etc. — como pertenecientes a una serie de convenciones o a
una tradicién comin. Por su parte, Fabian Holt (2007) explica que en su nivel de
comprensién més bdsico el género es una categoria que se refiere a un tipo particular de
musica en una red socio-cultural distintiva de produccién, circulacién y signiﬁcado, lo cual
tiene implicaciones respecto de cdmo, dénde y con quiénes se experimenta la musica.
Entonces, el género no se encuentra Gnicamente “en la musica” sino que también en los
grupos sociales particulares dénde convergen convenciones preestablecidas y en la industria
musical. Estas convenciones se gestan en relacidén a textos musicales, — ya sean partituras,
grabaciones, audio en plataformas de streaming, etc. — sus autores y su contextos de

produccién, difusién y consumo.

Por otro lado, David Beard & Kenneth Gloag (2005) plantean que el género es un término
que refleja un deseo de clasificar, ordenar y categorizar obras de arte. Entonces, a través del
género musical se construyen una serie de cédigos y expectativas, por lo que este puede
comprenderse como un elemento que las culturas musicales imponen al producto musical, a
través de normas que pueden ser explicitas o tdcticas, influenciando los modos de

produccién musical y, de paso, la sonoridad de los objetos sonoros.
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No obstante, es necesario tomar algunas precauciones respecto a la utilizacién de este
concepto, debido a que en el discurso diario, términos como género, estilo e idioma se
utilizan de modo intercambiable, como si refirieran a una tipo categoria indiferenciada. De
modo general, todos pueden utilizarse para referirse a “un tipo de:” y a veces la eleccién de
vocabulario es accidental, ignorando los diferentes significados semdnticos y sociales de estos
conceptos. En este sentido, si se comprende la sonoridad como un constructo en el cual
convergen tanto los elementos musicales, extra-musicales y contextuales de la musica, tanto

el género, ¢l estilo, asi como los idiomas y sus constructos propios influyen en la sonoridad.

Desde otra perspectiva, Stephen Neale (1980) explica que el género es un elemento
socioldgico que excede los aspectos formales — es decir, la estructura interna — de un
producto musical. Por tanto, el género se construye a través de expectativas y convenciones
que transitan entre la industria, el producto musical y los actantes involucrados en su
creacién y consumo. Dentro de la misma linea argumentativa, Simon Frith (1996) plantea
que el género es el resultado de un acuerdo relativamente laxo entre los musicos, los
fandticos, los escritores de prensa especializada y las diferentes industrias discogréficas
argumentando que la musica s6lo existe como sonoridad en la medida en que los individuos
que la consumen — o escuchan — hacen que se manifieste: los significados creados, por tanto,
son altamente sociales. Entonces, el género musical resulta de un acuerdo colectivo entre

diferentes actantes.

Lo anterior invita a comprender los géneros musicales como lo que Peter Burke (1996
[1978]) define como una pequefa cultura popular, dado que estarian definidos en relacién a
los diferentes aspectos culturales que exceden lo musical y lo extra musical: valores, rituales,
précticas, territorios, tradiciones y grupos sociales. Keith Negus (1999) apoya esta idea
afirmando que en la actualidad, los géneros musicales se comprenden mds bien como parte

de un proceso socio-cultural y comercial, es decir, no son el resultado de andlisis académicos
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descontextualizados o revisiones historiogréficas sino que son producto del acuerdo entre los
diferentes actantes involucrados en la red de produccién, consumo y significacién de los

productos musicales.

Asimismo, cabe mencionar que para Jennifer Lena (2012), estudiar el aspecto social del
género permitirfa comprender el proceso de construccién de estos asi como sus
transformaciones. Dentro de este andlisis, es necesario incluir la sonoridad particular de
estos productos, sus relaciones ideoldgicas, su proceso de produccién y sus contextos socio-
culturales particulares. Sin embargo, resulta fundamental incluir otro actante a la
comprensién propuesta por la autora. Esto, debido a que serfa imposible entender el género,
sus convenciones, cddigos, reglas, ni entender su variabilidad y transformaciones sin
entender los “modos corporativos” que intervienen en la produccién de los objetos sonoros,
es decir, su relacién con la industria discografica, que afecta las relaciones y los acuerdos
entre los diferentes actantes involucrados en la red de produccién, consumo y significacién

de los productos musicales, alterando los constructos de género.

Un dltimo alcance, es que el género puede ser comprendido como una red interconectada
de actantes y discursos, y comprender los diferentes procesos de significacién dentro de la
misma requicre diferentes aproximaciones simultdneas: comprender la mudsica como
performance, como prdctica, como sonoridad, como texto, etc. Todas estas aproximaciones
pueden variar en funcién de los contextos socio-culturales, y esto permite entender de qué
modo opera la red de género en relacién a estos enfoques. Cabe mencionar, sin embargo,
que comprender el género como practica implica un cambio de paradigma de comprensién
importante en la medida en la que la sonoridad pasa de ser un objeto a ser producto de un

proceso de creacién colectiva.

70



Finalmente, es necesario mencionar uno de los productos de esta red: los ideales de género.
Estos estdn conformados no sélo por elementos musicales como las convenciones de
performance sino que también las innovaciones tecnoldgicas, c6digos de vestimenta, formas
discursivas, nombres, etc. Los ideales reflejan en sentido en el cual los actantes manipulan la
red, es decir, estdn basados en el pensamiento critico de los mismos. En un comienzo, estos
ideales funcionan como normas técitas, un acuerdo no dicho y posteriormente, los actantes

comienzan a trabajar activamente en la preservacién de dichas convenciones.

En sintesis, se puede constatar que es de comun acuerdo que un género musical es
esencialmente una categorfa laxa en la cual coexisten diferentes productos musicales con
clementos afines, los cuales pueden ser estrictamente musicales, extra-musicales o
contextuales y socio-culturales. Ahora bien, estos elementos afines parecieran estar definidos
por una serie de convenciones, las cuales, como ya se ha mencionado, estdn sujetas a una
seric de variables culturales, sociales y estéticas, referentes a los contextos de produccién,
difusién y comercializacién de los objetos sonoros, lo que permitirfa suponer que los géneros
musicales no son entes fijos sino que funcionan como redes de actantes y discursos operando

de modo interconectado.
1.5.2.- EL GENERO MUSICAL Y LA INDUSTRIA

La industria discogréfica es, como se evidencié en el capitulo anterior, un actante complejo
dentro de la red de produccién de la sonoridad, debido a la infinidad de procesos que
ocurren en ella y al cruce de las expectativas y necesidades de los diferentes actantes que
interactiian en las diferentes companfas disqueras. Sin embargo, es posible analizar una serie

de generalidades que se producen con el cruce entre el género y la industria.
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La industria discogrifica moldea los cddigos y convenciones de determinados géneros
musicales, en particular de aquellos que Jennifer Lena (2012) calificarfa como industriales™,
debido al peso de la influencia de la misma en los procesos creativos y comerciales. Se genera
por lo tanto un conflicto entre comercio y creatividad, en la medida en el que proceso
creativo puede verse altamente influenciado por las expectativas comerciales. Asimismo,
Keith Negus (1999) explica que la industria musical puede determinar completamente las
posibilidades creativas’®. Sin embargo, esta determinacién estd estrechamente ligada a
procesos socioculturales complejos que exceden el marco de esta tesis”’. Por otra parte, los
actantes de las escenas musicales y las audiencias creativas pueden transformar los productos
industriales como parte de un proceso creativo, transformando con ellos el género y el

funcionamiento de la industria.

Es por esto que, los cambios en la musica popular comercial han causado notorias
modificaciones en las culturas corporativas de género, redefiniendo y cuestionando
conceptos como lo auténtico y lo mainstream’®. Esto ha causado, por una parte, que existan
géneros musicales a los cuales se les dedica un mayor presupuesto de produccién que a otros
(Negus, 1999). Por otra parte, con la popularizacién de ciertos géneros y su expansion en el
espacio cultural, los actantes creativos han tenido que llevar un lucha contra el “venderse

comercialmente” (en inglés, selling-out). Asimismo, la relacién de un género con el

% La autora propone una clasificacién de los géneros musicales, catalogdndolos en géneros de vanguardia,
géneros basados en escenas musicales, géneros industriales y géneros tradicionalistas. Para mayor informacién,
ver: Lena, 2012.

> Como ya hemos mencionado, Simon Frith (1996) plantea que la mudsica se encuentra categorizada en
funcién de criterios comerciales. Aqui, cabria detenernos en el hecho de que la produccién corporativa ejerce
poder sobre el publico. Esta teorfa, desarrollada por Theodor Adorno y la escuela de Frankfurt explicarfa como
la industria discogréfica utilizarfa la miisica comercial como medio de control, lo cual es consistente con los
modos de produccién de un gobierno tocalitario.

*7 Estos podrian ser, por ejemplo, las industrias musicales de los gobiernos totalitarios.
% Ver Glosario.
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mainstream permite comprender de qué estos negocian con las nuevas tecnologias y la

innovacién musical ilustrando el proceso de modernizacién (Lena, 2012).

Todo lo anterior permite comprender que otros de los actantes fundamentales en la red de
funcionamiento de la industria discografica son el publico o los consumidores de musica
popular comercial. Keith Negus (1999) plantea que las categorfas de género modifican el
modo en el cual se escucha la masica mediando la experiencia musical entre el producto y
los constructos de la industria discografica. Entonces, tendria sentido el que el publico — a
través de sus juicios sobre la categorfa genérica a la cual pertenecen determinados productos
musicales y artistas — pueda modificar los productos posteriores de determinados musicos o
interpretes. Sin embargo, el autor afirma que existe una gran diferencia entre el género
comprendido de modo individual, que comprendido de modo social — es decir, dentro de
una escena — por lo que declara resistirse fuertemente a la tendencia a analizar el
comportamiento en relacién al género en funcién de motivos sicoldgicos individuales. Esto
muestra nuevamente que ¢l género funciona como una compleja red de interacciones

sociales.

En relacién a esto, es necesario detenerse momentidneamente en los modos de consumo
musical, los cuales, segin Fabian Holt (2007), permiten comprender como se conecta el
género con la sonoridad. Explican que las tiendas — fisicas u online — estin disenadas de
modo que la musica mainstream sea la primera que el comprador — y oyente en el caso de las
plataformas de streaming — vea y para que todos los tipos de musica estén ficilmente
disponibles. De este modo, el consumo musical no serd mediado — o lo menos posible — por
un vendedor o anuncios digitales. Esto entrega una posibilidad de personalizar el consumo
en relacién a los gustos personales y estilos de vida, de modo relativamente independiente de

las colectividades musicales.
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Sin embargo, es importante destacar que con la utilizacidén de etiquetas — es decir, entregarle
un nombre a los géneros y dividirlos en géneros similares — para volver el sistema de
comercializacién mds eficiente, la industria asume que existe una relacién controlable entre
la categoria genérica y el consumidor. Esto implica que la industria presume saber quién es
su publico objetivo en términos de edad, sexo y raza, estatus socio econémico, hébitos
recreativos, etc. En términos generales, estas presunciones tienden a ser correctas. No
obstante, lo que ocurre es la idealizacién de un consumidor tipo que en ocasiones no acttia

como la industria espera (Lena, 2012).

Los dltimos actantes que habria que mencionar como parte de la red del género en la
industria discogréfica son los procesos discursivos que ocurren en los medios masivos de
comunicacién, en particular internet. La critica musical en linea tiende a mantenerse dentro
de las formas discursivas tradicionales. Ademds, el uso de internet tampoco ha minimizado
el trabajo de escritura publicada en formato fisico ni la socializacién en persona de los
actantes. El discurso comunicativo en linea puede verse como una extensién del discurso
offline, y es complementario en el trabajo de los profesionales de la comunicacién (Holt,
2007). Sin embargo, los autores incitan a tener prudencia debido a que la comunicacién en
linea no permite establecer de qué modo los actantes experimentan y sienten el género en
diferentes contextos sociales. Ademds, el fenémeno de globalizacién y la posibilidad de
comunicarse con personas al otro lado del mundo no permite que estos actantes adquieran
los niveles de conocimiento y experiencia respecto del género que viven los actantes

pertenecientes a una escena musical.

1.5.2.1- LAS CATEGORIAS DE GENERO

Para Fabian Holt (2007), el comportamiento humano rara vez carece de forma: incluso las

funciones cognitivas mds bdsicas dependen de categorias y tipologias. Un ejemplo de este
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tipo de operacién en la industria cultural es la clasificacién a la cual estdn sometidos un
sinnimero de sus productos libros, peliculas, musica, etc. Asimismo, los sistemas de
categorizacién se encuentran al centro de los juicios de valor sobre la musica popular: estin
disefiados para organizar el proceso de difusién y comercializacién. Por lo tanto,
comprender como funcionan estas categorias, es decir, el motivo por el cual los productos
musicales se encuentran agrupados de cierto modo, implica comprender el funcionamiento
de la industria discogréfica. No obstante, cabe mencionar que las categorias de género no
son operativas solo para organizar y clasificar los productos musicales ya finalizados, sino
que también sirven como una gufa, a través de las normas tdcitas de los géneros musicales,

para guitar los procesos de produccién de los objetos sonoros.

Segtn Keith Negus (1999), se puede asumir de modo razonable que la vasta mayoria de los
productos musicales se gestan dentro una estructura de género relativamente estable que, en
el caso de la musica popular comercial, es concebida por la industria discografica. Por lo
tanto, la utilidad de la categorizacién en géneros musicales tiene primordialmente una
finalidad comercial, de modo de poder clasificar los productos musicales en los escaparates
de las tiendas y en las plataformas de comercializacién y difusién online, asi como guiar los
procesos de produccién musical. Entonces, seria esperable que cuando deba venderse o
difundirse un nuevo producto musical, este cumpliera con ciertos rasgos genéricos para ser
clasificado en géneros musicales preestablecidos: los productores tienden a prestar particular
atencién a que el producto, en efecto, cumpla con las reglas técitas del género. Sin embargo,
como se verd posteriormente, esto no siempre es el caso. Pero, si los géneros se clasifican con
una finalidad comercial, ;quién determina que sistema de clasificacién se utiliza? ;Es este
sistema homogéneo y universal? Este sistema, ;puede no funcionar? De ser asi, ;Qué

recursos de clasificacién se utilizarian?
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Simon Frith (1996) argumenta que la légica mediante la cual se guia esta categorizacién
depende de la finalidad de la misma: armar un catalogo, recopilar repertorio, ordenar los
escaparates de un tienda, ordenar la plataforma de Apple Music, etc. Jennifer Lena (2012),
por su parte, afirma que los géneros musicales estdn formalmente codificados en categorias
organizadas de modo especifico a través de presunciones respecto de la industria, diferentes
cédigos provenientes de ella y pricticas promocionales orientadas a un publico objetivo
especifico. Y si bien la industria discografica siempre ha recurrido a sistemas de clasificacién,
estos nunca han sido consistentes o definidos claramente. El marco por el cual se delimitan
los géneros estd creado, por tanto, en funcién del propésito para el cual dicho marco es

disefiado. Esto permite comprender que no existe un modelo universal de clasificacién.

Diferentes medios de comunicacién pueden necesitarlos, complicando la comprensién de
estos sistemas debido a que los criterios mediante los cuales se organiza pueden diferir
ampliamente. Es decir, los sistemas de clasificacién de los géneros musicales en la radio, las
tiendas de musica y las plataformas de streaming pueden ser radicalmente diferentes. Estos,
por lo demds, pueden volverse complejos en la medida que, en las tiendas de discos, el

criterio de buisqueda podria ser diferente al del fanético.

Un ejemplo particular para detenerse, debido a que sus sistemas de clasificacién comercial
responden a un paradigma completamente diferente es la radio. En este medio, las
categorias genéricas musicales estdn definidas en funcién de pardmetros etarios, raciales, de
sexo, estatus socio-cconémico. Posteriormente generan presunciones sobre que género
musical escucha el grupo social al cual necesitan llegar, para que las publicidades se adecuen
al publico objetivo al cual estdn orientadas. Por lo tanto, los criterios de clasificacién del
género en la radio estdn completamente alejados de lo musical y més bien se convierten en

musica para adolescentes, baby boomers, minoridades raciales, etc. (Frith, 1996).
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Consciente de todas estdn complejidades, David Brackett (2002) plantea que el género debe
ser estudiado como un factor dentro de un plan de marketing en relacién a otros géneros
similares. Es decir, debe comprenderse como un conjunto de elementos dentro de un
sistema comercial interconectado en funcién de los publicos objetivos, el producto
comercial y las metas de venta. Sin embargo, esto refleja un problema en la aproximacién
industrial a la actividad cultural, debido a que el contenido y el significado de los textos

musicales tienden a ser completamente ignorados. (Frith 1996; Garnham, 1990)

Por otra parte, Simon Frith (1996) argumenta que la clasificacién de Billboard — Hor 100,
Latin, Pop, R&'B, etc. — y de los premio Grammy es representativa del modo en que ha
funcionado la clasificacién comercial de los géneros musicales a través del tiempo. Esta
clasificacién muestra cémo ha evolucionado el grado de comerciabilidad de diferentes
géneros a través del tiempo, es decir, entrega una fuente cuantificable del valor comercial de
los mismos y de los productos musicales pertenccientes a ellos. Ademds, es necesario
mencionar que en ellas también se incluye un ranking general de todo tipo de mdsica — y
que, por tanto, incluye diferentes géneros musicales — en funcién de su ndmero de ventas

éxito de ventas, es decir, musica mainstream.

Para Keith Negus (1999), ¢l término mainstream estd asociado al de hit, la figura de la
estrella musical y sistemas de produccién corporativa y en masa, es decir, las ya mencionadas
(‘f’ » . . 7 . -

6rmulas”. Al respecto, cabe mencionar que existen géneros musicales, particularmente el
pop comercial, que son percibidos tanto por los consumidores como por la industria
discogrifica como mds mainstream que otros”. Aqui es donde entra en juego el concepto de

autenticidad y musica con “valor real” debido a que el autor argumenta que la musica

% El caso contrario serfan los géneros musicales pertenecientes a musica #nderground, o musica de nicho, la
cual estd generalmente orientada a consumidores en escenas musicales que tienden a asociar la musica a valores
ideoldgicos (Lena, 2012).
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mainstream no es mds que musica superficial y falsa. Se puede cuestionar el valor de los
productos musicales mainstream en relacién a las diferentes escenas musicales, mds alld de la
industria y, por lo tanto, el valor comercial de algunos géneros musicales. El autor considera
que el tener como objetivo el vender el producto al mayor publico posible significa que el
proceso de produccién de adecue a las necesidades del mercado y a una serie de estereotipos.
Esto, puede generar que los fandticos de cierto artista rechacen los nuevos productos debido
a su falta de autenticidad: el artista “se vendié” por lo que el producto musical ya no es
autentico, ya no es verdadero. Entonces, la categorizaciéon en géneros musicales tensiona
también la compleja relacién entre el marketing musical y las fuerzas ideoldgicas

involucradas.

1.5.2.1.1.- LA HIBRIDACION, EL GENERO MUSICAL Y LA SONORIDAD

Como ya se menciond, las normas ticitas del género musical se utilizar para guiar el proceso
de produccién musical. Al respecto, Richard James Burgess (2014), explica que introducir
elementos de unas en otras formas musicales es el mejor modo de expandir la paleta sénica
de un producto musical, sin por eso dejar de considerar dichas reglas. Entonces, si bien los
géneros musicales se encuentran generalmente definidos por limites pre-establecidos, estos
pueden volverse difusos a lo largo del proceso de creacién a medida que asimilan elementos
ajenos. Es esto dltimo que el autor comprende como “hibridacién”. Desde esta linea
argumentativa, podria plantearse como hipétesis que todos los productos musicales creados
en la dltima década, fueron en alglin momento producto del cruce de uno o més elementos

de diferentes géneros musicales.

Brian Hulse (en Burgess, 2014) confirma esta hipétesis al plantear que en la era digital las
nociones de estabilidad y localizacién geografica identificable de un género musical se han

vuelto obsoletas, en la medida en que los fenémenos de globalizacién — en particular,
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internet — multiplican los modos mediante los cuales la musica se transmite, se expresa y de
moldea; y a raiz de ello, los productos musicales actuales pueden ser considerados globales,
los cual explicaria el alto grado de hibridacién que presentan los géneros en la actualidad en
relaciébn a cincuenta afos atrds. Esto, debido al incremento de colaboraciones
transculturales, colaboraciones comerciales entre las industrias a través del globo,
homogenizacién de los procesos de produccidn y un acceso masificado a nuevas

herramientas tecnoldgicas.

Cabria cuestionarse entonces respecto de los procesos particulares de creacién produccién
musical en relacién a la hibridacién de género partiendo del supuesto que los productores
tienden a alentar la incorporacién de sonidos de otros géneros musicales para lograr una
sonoridad tdnica. El interés que representarian las hibridaciones en el género es que le
entregan mayores libertades creativas al productor sin por eso dejar de cumplir con las
expectativas del consumidor ni de la industria — los cuales pueden esperar que el producto
creado se adecue a ciertas normas tdcitas del género. Entonces, la hibridacién, en este
contexto, puede ser comprendida COMO Uun recurso creativo que permite introducir ciertos

tipos de innovacién en un objeto sonoro, modificando su sonoridad.
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PARTE II: PROCESOS DE PRODUCCION MUSICAL: DE LO TECNICO A LO
SOCIO-CULTURAL

Simon Frith & Simon Zagorski-Thomas (2012) plantean que para comprender la
produccién musical, los procesos que la conforman y sus efectos en la creacién de la
sonoridad de un producto musical, resulta completamente erréneo separar la esfera técnica y
tecnoldgica de los aspectos socio-culturales de la misma. Por lo tanto, en la presente seccidn,
se explicardn los diferentes procesos de produccién musical, respetando el orden en que
estos se suceden: la preproduccidn, la produccién y la postproduccién (Phillip Mclntyre,
2012b) considerando esta multiplicidad de componentes. Cabe destacar que si bien el
proceso de creacién musical es Gnico y particular a cada producto, estas tres etapas pueden
considerarse comunes a todos ellos, aun cuando estas posean sus propias especificidades, las

cuales serdn oportunamente discutidas.

Esta seccién se compone de cuatro capitulos: el primero, referente a los procesos de
preproduccién, un segundo capitulo respecto de la produccién y dos sobre la
postproduccién musical. Esto dltimo, debido a la especificidad de los procesos involucrados

en esta ultima etapa.
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IL.1.- LA PRE-PRODUCCION

Philip Mclntyre (2012b) y Craig Golding & Russ Hepworth-Sawyer (2011) concuerdan en
que la pre-produccién puede ser definida como el conjunto de procesos que ocurren antes
de que los sonidos que conformardn el objeto musical sean fijados en un soporte fisico,
como una cinta magnética; o digital, como un archivo de audio. En términos generales, esta
etapa podria comprenderse como el conjunto de procesos que ocurren antes de la grabacién
de las diferentes pistas de audio. Sin embargo, es necesario considerar que existen maltiples
sonidos que pueden ser creados digitalmente. Por ejemplo, en el caso de la mdsica
electrénica, donde la gran mayorfa de los sonidos son generados de modo digital, se
considera que el producto musical se encuentra en etapa de preproduccién hasta que estos

sonidos se encuentren fijados en pistas de audio.

Por dltimo, cabe destacar que si bien los diferentes procesos de esta etapa tienen sus propias
implicaciones tanto en el proceso general de produccién musical como en la generacién de
la sonoridad, estos pueden ser divididos en dos categorias generales: los procesos de orden

creativo y los procesos de orden administrativo.
I1.1.1.- LOS PROCESOS CREATIVOS DE PREPRODUCCION MUSICAL

Como ya se establecié en la primera parte de esta investigacién, los procesos de creacién en
la musica popular comercial son, generalmente, colectivos con la excepcién de la musica
producida por productores autores®’, el proceso de creacién es individual, debido a que éstos

pueden cumplir a la vez a la vez el rol de compositores, intérpretes y productores®’. A pesar

% Ver tipologfa presentada en el capitulo 3 de la primera parte.

' En algunas ocasiones, no interpretan todos los instrumentos, sino que contratan musicos de sesién.
Asimismo, en el caso de la musica electrénica, estos productores pueden programar digitalmente todas las
pistas de audio a través de instrumentos virtuales por lo que, en estricto rigor, no habrd ningdn instrumentista.
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de esto, existe un conjunto de procesos creativos que siempre se llevan a cabo: la gestacién

de la idea musical, la composicidn, los arreglos y la gestién general de este proceso.

Asi, el punto de partida para el proceso de composicién es la gestacién de una idea musical,
la cual posteriormente comienza a articularse de modo 1dgico, con un objetivo musical en
mente, y se le suman otras ideas: esto da inicio al proceso de composicién. Cabe mencionar
que en el caso de la musica popular, este proceso no culminard necesariamente con una
partitura, como podria ocurrir en el caso de la musica docta, sino que bien podria resultar de

él una guia de interpretacién escrita, una grabacién de referencia o ambas.

En términos generales, los compositores intentan producir ideas musicales originales,
innovadoras y que se adecuen tanto en lo musical como en lo estético a lo que desean
proyectar y transmitir a través del producto musical. No obstante, debido a la cantidad de
musica disponible en el mercado, resulta imposible pretender que un producto musical
nuevo sea completamente original, a pesar de que la industria discogrifica o algunos artistas
quisieran hacer creer que ese es el caso. En esto, ¢l socidlogo francés Pierre Bourdieu (1980)
plantea que todos los individuos que forman parte de una cultural poseen un capital cultural
— definido como una acumulacién de cultura a través de la socializacién e interaccién con
diferentes productos culturales — y un hbabitus, que en este contexto bien podria ser
entendido como conocimiento corporeizado a través de la experiencia. Esto indica que el
bagaje musical de una persona influenciard el proceso de creacién, y por tanto la sonoridad
del objeto musical. La sonoridad, a partir de la composicién musical, puede ser
comprendida, entonces, como un constructo que nace de la articulacién y reformulacién de

productos musicales previamente creados.

Janet Fulton, Phillip Mclntyre & Elizabeth Paton (2016) explican que los planteamientos

de Pierre Bourdieu permiten explicar el proceso de composicién bajo la mirada tedrica del
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SMC. Esto, debido a la interaccién que ocurre entre los diferentes actantes, es decir, los
compositores, la industria musical, sus cédigos simbélicos y el campo de conocimiento
relativo a ésta. En el pdrrafo anterior se establecié el modo en el cual los compositores son
influenciados por el campo de conocimiento existente, no obstante, resulta fundamental
destacar ademds la influencia del medio socio-cultural y de la industria en la composicién
musical. Esto, ya que como plantean los autores, la musica popular posee una serie de
cédigos, reglas, técnicas, simbolismos y conocimiento que la vasta mayorfa de los actantes
posee bajo forma de conocimiento corporeizado. Por lo tanto, cabe mencionar que existen
convenciones ineludibles en la creacién como la forma y la estructura musical, ciertos tipos
de instrumentacién o algunos pardmetros de mezcla y masterizacién deben adecuarse a los

requerimientos de la industria.

Por otro lado, el arreglo musical, en el marco de esta investigacién serd comprendido, en
términos generales, como una modificacién de la composicién en la cual se establece su
orquestacién ¢ instrumentacién final, asi como los efectos sonoros que se utilizardn y, de ser
necesario, las modificaciones melédicas y arménicas (Golding & Hepworth-Sawyer, 2011).
Asimismo, un arreglo puede construir y modificar la arquitectura emocional® de un
producto musical. Este trabajo puede ser realizado tanto por los musicos, como por el
compositor, el productor musical o por un arreglista. Lo mencionado respecto a los
planteamientos de Pierre Bourdieu y Phillip McIntyre antes sigue siendo vdlido durante el
proceso de arreglos, es decir, que quien realice el arreglo posee un capital cultural y habitusy
que se interactiia con otros actantes que forman parte de un campo de conocimiento con
reglas simbdlicas. No obstante, factores como las reglas tdcitas del género musical y los
requerimientos de la industria discografica cobran mayor relevancia en esta etapa, debido a

que el arreglo que se le realiza al objeto sonoro, en particular en el caso de la musica de

62 Ver Glosario.
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cardcter comercial, estdn orientadas a que el producto musical sea reconocible dentro del

género musical bajo el cual la se venderd.

Asimismo, el arreglo puede hacer que el producto musical se adecue a las nuevas modas
dentro de la industria, lo cual le otorgard mayor valor comercial. Dicho de otro modo, un
producto musical cuyas caracteristicas se acomoden a lo que una determinada compania
discogréfica considera “altamente comercial” o que respete “la férmula”, serd vendido con
mayor facilidad debido a que existen estrategias de marketing ya probadas para ese tipo de
objeto sonoro. Por lo tanto, las decisiones tomadas durante la realizacién de los arreglos
pueden responder tanto a criterios propios de género musical como a criterios comerciales, y
dichas decisiones terminardn por modificar la sonoridad del producto musical. Como
tltima aclaracién respecto de este proceso, resulta fundamental destacar que la composicién

y los arreglos pueden ocurrir de modo simultdneo debido al cardcter iterativo de los mismos.

Finalmente, en necesario mencionar que el proceso de creacién necesita de cierto grado de
gestién por parte del productor musical debido a que, al tratarse de un proceso colectivo,
dénde diferentes individuos pueden cumplir diversas funciones, una comunicacién idénea
entre cllos se vuelve primordial. Esto significa que el productor musical tendrd que hacerse
cargo de mediar entre todos los actantes involucrados en el proceso de produccién,
facilitando la comunicacién entre ellos para generar un ambiente idéneo para el trabajo y
asegurarse que ¢l presupuesto sea respetado. En el caso de que este proceso sea realizado por
un tnico individuo — como un productor autor — este deberd hacerse cargo de gestionar su
propio tiempo y presupuesto, asi como adquirir las competencias necesarias para cumplir
con las diferentes tareas requeridas. Una falla en la gestién entorpecerd el trabajo de
produccién musical, dificultando la realizacién de tareas, lo cual, a largo plazo, repercutird
en la sonoridad de un objeto sonoro. Esto, debido a que cuando los procesos de produccién

se ven afectados por una organizacién inadecuada, es posible que esta desorganizacién
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repercuta en un arreglo deficiente, una mezcla con falencias técnicas, grabaciones
inadecuadas, etc. Cabe destacar que no haber comprado o arrendado previamente
infraestructura o material necesario para realizar el trabajo de produccién, también afecta
negativamente los procesos de produccién musical dado que la falta de alguno de estos

elementos desorganiza la planificacién original, afectando a su paso, la sonoridad.
I1.1.2.- PROCESOS ADMINISTRATIVOS DE PREPRODUCCION MUSICAL

Si bien la organizacién requerida durante la composicién y los arreglos resulta fundamental
en los procesos de preproduccién musical, no son menos importantes los procesos
administrativos, los cuales son, generalmente, llevados a cabo por el productor musical.
Dentro de estos procesos, se prestard particular atencién aqui al manejo del presupuesto, el
plan de trabajo, el arriendo de infraestructura, la contratacién de personal de trabajo y

asuntos legales en relacién al copyright o a los derechos de autor.

Dentro de los procesos administrativos de preproduccién, la gestién del tiempo y del
presupuesto, pueden ser considerados los mds importantes. Craig Golding & Russ
Hepworth-Sawyer (2011) plantean que con la creciente competitividad de la industria
discogréfica, los productores trabajan con presupuestos cada vez mds reducidos y con un
grado de presién cada vez mayor. En particular, cuando los productores estdn a cargo de un
presupuesto todo incluido®, estos deben manejar los gastos, porque los excedentes
compondrdn su sueldo. Estos dos factores influirdn en el producto musical resultante y su
sonoridad, debido a que determinardn qué recursos — tanto a nivel de equipamiento ¢
infraestructura, como de recursos humanos — podrdn ser utilizados, asi como ¢l tiempo del
que dispondrdn para utilizarlos. En este sentido, no disponer del tiempo suficiente para

acabar el producto musical tranquilamente, puede ser negativo para el equipo de trabajo

% Ver Glosario.
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debido al nivel de presién que provoca. No obstante, como bien enfatiza Richard James
Burgess (2013), un presupuesto ilimitado y una fecha de entrega indeterminada, no siempre
facilitan el proceso produccién. Esto, debido a que con la cantidad de recursos tecnolégicos
de produccién musical existentes, se puede caer en la trampa de experimentar todo lo
posible, sin llegar a ningtn resultado concreto. Segtin el autor, esta situacién se repetia con
frecuencia en la década de los setenta y los ochenta debido al modo de funcionamiento de la
industria en esa época, lo cual entorpecia el trabajo de produccién. Por lo tanto, en
ocasiones, la presiéon temporal y presupuestaria, pueden influenciar positivamente el
resultado. Asimismo, un presupuesto reducido implica que las decisiones con respecto a la
infraestructura que se utilizard, asi como la contratacién de personal y la eleccién de equipos
técnicos y artefactos tecnolégicos, debe ser realizado con extrema prudencia de modo que se

escogerdn tinicamente aquellos idéneos para la concrecién del trabajo de produccién.

No obstante, existen dos elementos que Craig Golding & Russ Hepworth-Sawyer (2011)
consideran fundamentales, y con los cuales se deberfa evitar escatimar gastos: la
infraestructura y el personal de trabajo. La primera, debido a que un mal estudio de
grabacién puede arruinar un buen producto musical. Si el espacio no se encuentra
acondicionado para grabar las pistas requeridas, o se encuentra ambientado de modo que
entorpece el trabajo, el producto musical no resultard de acuerdo a lo planeado. El personal,
por su parte, debe tener los conocimientos y habilidades necesarias para cumplir el trabajo
que se les solicita. Russ Hepworth-Sawyer (2009) destaca, en particular, la importancia de
un buen productor y un buen ingeniero en sonido, asi como musicos de sesién en el caso de
requerirlos. Ademds de sus habilidades profesionales, resulta fundamental que todos los
miembros del equipo posean un alto grado de habilidades comunicativas y empatia, dado
que se encontrardn en permanente interaccién. Dentro de la misma linea argumentativa, el

productor musical, por sobre todos los demds, debe poseer un enorme grado de diplomacia
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y habilidades de gestién de personal, debido a que serd él quien medie entre todos los
individuos involucrados, en particular, entre los masicos y los representantes de la industria
discogréfica. La contratacién del personal adecuado es, por tanto, una de las decisiones mds

importantes que el productor musical debe tomar durante la preproduccién.

Todo lo anterior, refiere a casos en los cuales la generacién del sonido se realiza a través de la
grabacién. Cabria preguntarse, entonces, sobre los efectos del presupuesto y el tiempo
cuando los sonidos se generan de modo digital. Para Richard James Burgess (2014) dos
opciones son posibles: en una primera instancia, cuando los sonidos digitales son
complementarios a aquellos grabados, como lo podria ser un ensamble de cuerdas para una
reversién acustica, las restricciones de tiempo siguen siendo las mismas y las restricciones
presupuestarias se limitan al acceso a los instrumentos virtuales que se necesiten para la
creacién de dichos sonidos. Asimismo, la contratacién de personal determinard el grado de
experticia con la cual se pueden trabajar los instrumentos digitales para lograr el resultado
adecuado. En un segundo caso, cuando todos los sonidos son generados
computacionalmente, en particular en el mundo de la masica electrénica, los presupuestos
serdn mucho menores y existird una mayor presién para acabar el producto rdpidamente.
Esto, debido a que se considera que el dnico equipamiento necesario es un computador con
la cantidad requerida de instrumentos virtuales y un soffware de produccién. Asimismo, se
asume que los sonidos generados digitalmente no tienen los mismos problemas que los
sonidos grabados, como son la limpieza y la necesidad de ser editados, lo cual implica que se
requiere un menor tiempo para trabajar la mezcla y la masterizacién. Ademds, al no
necesitar conectar un circuito conectado de micréfonos ni depender de la interpretacion

instrumental humana, estos se generan a mayor velocidad que las grabaciones.

Finalmente, cabe destacar que una etapa fundamental de la preproduccién consiste en

determinar que no se esté incurriendo en algin tipo de ilegalidad con la comercializacién
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del producto musical. Esto puede ocurrir, principalmente, de tres maneras. La primera, al
realizar un cover de una cancién de la cual no se poseen los derechos de reinterpretacién“.
La segunda, cuando parte de los sonidos utilizados en el producto musical son partes de un
objeto sonoro previo — por ejemplo, el caso del sampling en el hip hop — que se encuentra
protegido por leyes de copyright y no se han tramitado las respectivas autorizaciones de uso.
El tercero, cuando los sonidos digitales que conforman el objeto sonoro son generados a
través de instrumentos virtuales adquiridos ilegalmente, es decir, a través de piraterfa.
Demostrar que se infringiecron las leyes de copyright en esta dltima instancia es
extremadamente complejo, en la medida en que a través de la escucha de un producto
musical, resulta pricticamente imposible determinar qué instrumento virtual fue utilizado
para la generacién de los sonidos. Dentro de la misma linea argumentativa, cabe destacar
que también constituye una prictica ilegal y una infraccién de los derechos intelectuales, el
utilizar programas de produccién adquiridos ilegalmente. Se asume, no obstante, que todas
las companias disqueras, aun las independientes, tienen las licencias de uso de recursos
digitales actualizadas y que los demos producidos de modo casero que se comercializardn
tampoco incurren en algin tipo de infraccién de la ley. Resulta fundamental mencionar
estas consideraciones legales en la medida en que la utilizacién de material protegido por
derechos de autor y la posesién de las licencias adecuadas para su uso, puede limitar el
proceso de creacién cuando se estd trabajando un producto musical que serd,
posteriormente, comercializado. Dicho de otro modo, la sonoridad de un objeto sonoro
puede verse afectada por estas limitantes en el proceso de creacién, que, a fin de cuentas

corresponden a problemas administrativos y no de composicién.

¢4 Cabe destacar que cuando no se comercializa esta nueva versién, ni genera ganancias de ningtin tipo, no se
estd cometiendo un acto ilegal.
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I1.2.- LA PRODUCCION MUSICAL

Como ya se menciond anteriormente, resulta fundamental considerar la esfera técnica de la
Y
produccién musical para comprender tanto sus implicaciones socio-culturales como sus

repercusiones en la sonoridad (Frith & Zagorski-Thomas, 2012).

I1.2.1.- PROCESOS TECNICOS DE GRABACION Y GENERACION DE SONIDO
DIGITAL

En esta seccién trataremos, por un lado, los procesos de generaciéon de sonido a través de la
grabacién y, por otra parte, la generacién de sonido digital, en particular, a través de

I°. Es importante recalcar que existen diferentes aproximaciones al proceso

tecnologia MID
de grabacién y para comprenderlas es necesario detenerse en los tipos de micréfonos
existentes y algunas de sus caracteristicas técnicas. Estas, asi como el acceso a diferentes
tipos, determinardn la calidad de las grabaciones realizadas y afectardn, por consecuencia, la
sonoridad. Asimismo, la falta de recursos para disponer de los micréfonos entorpecerd el

proceso de produccién debido a las modificaciones que deberdn realizarse, afectando

también la sonoridad.

Entre otras caracteristicas, los micréfonos pueden clasificarse segin su sensibilidad y alcance,
7 66 . . . . .

patrén polar™ o direccionalidad, su resistencia a elementos externos como el agua y el polvo,

os materiales que lo componen o su precio. No obstante, debido a que excederfa los

| teriales que | p No obstante, debid q d |

alcances de la presente tesis, sc abordard tinicamente la clasificacién de estos en relacién a su

patrén polar o direccionalidad®. Tim McCormick & Francis Rumsey (2006) definen el

patrén polar como la capacidad que poscen los micréfonos para captar un sonido en

% Ver Glosario.

% Ver Glosario.

 En el glosario del presente trabajo se explican las diferencias entre micréfonos dindmicos o a condensador,
las cuales no son tratadas en el cuerpo del trabajo por problemas de espacio.

89



funcién de su direccién y dngulo de procedencia, es decir, se trata de cémo el micréfono
“escucha” los sonidos localizados alrededor de €l. Los tipos mds habituales son micréfonos

de tipo omnidireccional, bidireccional, cardioide o supercardioide.

Los micréfonos omnidireccionales poseen la misma sensibilidad en todos sus dngulos por lo
que son capaces de captar sonidos procedentes de todas las direcciones. Dicho de otro
modo, captan todos los sonidos ambientales del espacio fisico a su alrededor hasta una
determinada distancia, lo cual hace que también se les denomine micréfonos ambientales.
No obstante, su patrén polar presenta un claro inconveniente: el micréfono también captard
todo ruido indeseado en el ambiente. Un diagrama de su direccionalidad se muestra en la
imagen siguiente, dénde el patrén polar del micréfono se encuentra representado a través de

una esfera alrededor de su diafragma:

Hustracién 2: Diagrama de un micréfono
omnidireccional.

Fuente: www.shure.es

Por otra parte, un micréfono bidireccional (ver ilustracién 3) capta el sonido procedente
desde adelante y desde atrds pero no de sus costados, lo cual explica que también se les
denomine micréfono en forma de ocho. El diafragma de estos micréfonos no es capaz de
captar las fuentes sonoras que se encuentren a los costados del micréfono, por lo que no
serdn escuchadas en la pista de audio. Esto resulta particularmente interesante cuando es

necesario eliminar ciertos arménicos o ruidos ambientales no deseados de la grabacidn.
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Ilustracién  3: Diagrama de un
micréfono bidireccional.

Fuente: www.shure.es

Un micréfono cardioide tiene un patrén polar con una forma similar a la de la
representacién de un corazén, entregdndole mayor sensibilidad en la parte frontal, y una
sensibilidad nula en su parte trasera. Al igual que con los micréfonos de tipo bidireccional,
esto permite que el micréfono grabe dnicamente lo que se encuentra posicionado dentro de
su dngulo de captacién, eliminado el resto de los sonidos. Su patrén polar puede ser

representado de la siguiente manera:

lustracién  4: Diagrama de un
micréfono cardioide.

Fuente: www.shure.es

Finalmente, los micréfonos de tipo supercardioide posecen un patrén polar similar al de los
micréfonos cardioides, aunque su dngulo de captacién en la parte delantera es mds estrecho.
Una diferencia fundamental entre éstos es que los micréfonos supercardioide también
captan los sonidos que se encuentran directamente detrds de ellos, como lo muestra el

diagrama a continuacion:
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[lustracién ~ 5:  Diagrama de un
micréfono supercardioide.

Fuente: www.shure.es

Lo anterior es relevante en la medida en que estos micréfonos son utilizados de modo
particular en funcién de la metodologia de grabacién seleccionada, lo cual afectard las pistas
de audio que posteriormente se mezclardn y masterizardn para crear el objeto sonoro vy,
como ya se menciond anteriormente, la sonoridad. A grandes rasgos, destacan tres
aproximaciones al proceso de grabacién. La primera de ellas es grabar todos los instrumentos
y voces de modo simultdneo a través o uno de mds micréfonos de tipo omnidireccional, lo
cual es frecuentemente el caso de la grabacién de grandes orquestas en una sala de
conciertos. Cabe mencionar que esto solo resulta posible en la medida en que la sala en la
cual se lleva a cabo la grabacién posca una actstica idénea, es decir, que no provoque una

distorsién de los sonidos a través de ecos®® o reverberaciones®.

Una segunda aproximacién consiste en grabar todos los instrumentos y voces
simultdneamente, utilizando uno o mds micréfonos para cada instrumento o voz, cuidando

. 0
que los micréfonos tengan “puntos sordos™

en su captacién y que se¢ encuentren
estratégicamente posicionados para evitar que se mezclen — en la medida de lo posible —

diferentes instrumentos en una misma pista de audio. Aqui se evidencia claramente el

% Ver Glosario.

% Ver Glosario.

7% Un punto sordo en un micréfono corresponde a una seccién de su diafragma que no capta sonido. En cierto
sentido, se podria hacer un paralelo entre éste y un punto ciego en una cdmara de seguridad.
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interés de la utilizacién de micréfonos de tipo cardioide, ya que, al no captar directamente
lo que se encuentra posicionado detrds de ellos, permiten captar tinicamente el instrumento

que tienen en frente.

La dGltima aproximacién consiste en grabar todos los instrumentos y voces por separado,
adicionando todas las pistas durante la mezcla. La eleccién de los micréfonos en este caso
dependerd de su direccionalidad y su capacidad para realzar elementos musicales y extra-
musicales. Esto, ya que al grabar cada instrumento por separado’’ en una sala de grabacién
con correcta aislacién y acustica, se reducen los ruidos ambientales que podrian “colarse” en
la grabacién. Se abordardn las implicaciones de cada una de estas aproximaciones en la

segunda parte del presente capitulo.

No obstante, es necesario destacar, por un lado, que instrumentos como la bateria pueden
grabarse con un ndmero ilimitado de micréfonos, por otro, que algunos instrumentos
pueden grabarse a través de una conexién de linea’ directa a la consola, es decir, via un
cable, sin necesidad de un micréfono. En el caso de la baterfa, y como muestran los
diagramas de mds abajo (ver ilustraciones 6 y 7), la utilizacién de diferentes micréfonos para
cada uno de los tambores y platillos permite una mayor libertad de accién a la hora de la
mezcla — debido a que se puede editar y manipular cada una de las pistas de audio por
separado — con la finalidad de lograr efectos estéticos que no podrian lograrse si se grabara la
baterfa de forma ambiental. Esto serd pertinentemente explicado en la seccién de la presente

investigacién dedicada a la mezcla.

7! Grabar cada instrumento por separado en una sala de grabacién permite elegir micréfonos no sélo por sus
“puntos sordos”, sino que en funcién de su capacidad para grabar elementos musicales y extra-musicales que se
desee destacar, porque no serd necesario evitar que el micréfono capte otro instrumento, porque éstos no se
encontrardn presenten en la sala al momento de la toma.

7 Ver Glosario. Linea, acepcién na1
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Hustracién 6: Diagrama de microfoneo de la

baterfa, vista aérea.

Fuente: www.shure.co.uk

Iustracién 7: Diagrama de microfoneo de la  baterfa,

vista frontal.

Fuente: www.shure.co.uk

En el caso de la utilizacién de una conexién de linea directa, su principal interés es que
. - . ~ «Kl. < .
permite, por ejemplo, en ¢l caso de una guitarra, obtener una sehal sonora “limpia”, es decir,
sin interferencias o armdnicos indeseados, como podria producirse con una sefial obtenida a
través de la grabacidén de una guitarra amplificada, con el micréfono posicionado frente al
amplificador. Asimismo, el uso de una conexién de linea directa permite la manipulacién
digital posterior de la amplificacién, lo cual entrega mayor libertad de decisién sobre

pardmetros estéticos. Esto se logra a través de la insercién digital en el software de
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produccién musical de un simulador de amplificacién y distorsién a la pista de audio
“limpia” obtenida a través de la grabacién por linea directa, lo que permite una cantidad
infinita de modificaciones a los pardmetros del amplificador digital, las cuales pueden ser
fécilmente eliminadas. Esto entrega una ventaja adicional a esta forma de grabacién por
sobre la grabacién via micréfono de una guitarra amplificada, debido a que en este tltimo
caso, para cada cambio que se quiera realizar en la amplificacién, es necesario realizar una

toma diferente.

Un dltimo alcance respecto de los procesos técnicos es necesario, en particular, en relacién a
la grabacidén del objeto sonoro de modo fragmentado, es decir, cuando cada una de las pistas
de audio que lo componen se graba por separado o cuando la performance es captada con
un micréfono para cada instrumento. Cuando esto ocurre, través de un proceso de edicién
posterior, se deberd crear un espacio tridimensional de performance ya sea inexistente o no
captado en su totalidad. Se tratard con mayor profundidad este espacio de performance

ficticio m4s adelante.

Finalmente, es necesario referirse brevemente aqui a la generacién digital de sonido, la cual
en la actualidad se logra, generalmente a través de tecnologia MIDI. Abreviatura de Musical
Instrument Digital Interface, el MIDI es un formato estdndar de transmisién de datos que
permite que instrumentos musicales electrénicos, computadores y otros artefactos
tecnolégicos se comuniquen entre si. Dan Hosken (2011) explica que los datos del formato
MIDI permiten un control de pardmetros musicales como altura, velocidad, timbre,
dindmica”, vibrato, entre otros. Esto, implica que a través de instrumentos virtuales se

. . 4
puede recrear de modo mds o menos convincente una performance “humanizada”” de

73 Ver Glosario.
74 Cuando se genera un instrumento digital a través de tecnologia MIDI, todas las notas del mismo se
cuantizan automdticamente a una grilla, logrando una perfeccién en el pulso que ningtin instrumentista podria
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cualquier tipo de instrumento musical. Ademds de poder crear pistas de audio que emulen
instrumentos reales, la tecnologfa MIDI también permite generar efectos de sonido o
secciones instrumentales tnicas, con caracteristicas mas o menos “plésticas”75. Esto se
evidencia, por ejemplo, en algunos géneros musicales como el dubstep, dénde las lineas de

bajo76 no emulan un bajo real, sino que son reconocibles por su artificialidad.

Como se ha visto, el uso de diferentes tipos de micréfonos asi como de las metodologias de
grabacién y la utilizacién de instrumentos virtuales tendrdn una repercusién directa en la
sonoridad, debido a que es a través de las pistas obtenidas a través de estos dos procesos que
se forma la “materia prima” con la cual se realizard posteriormente la mezcla y
masterizacién. Como se mencionard mds adelante, es necesario obtener pistas de la mejor
calidad posible, debido a que existen errores que no pueden ser arreglados editando o
mezclando las pistas, lo que significa que estos errores serdn audibles en el objeto sonoro
terminado, provocando molestias al oyente. Ejemplos de este tipo de errores en la grabacién,
pueden ser segmentos de audio dénde ¢l micréfono saturé o dénde se escucha al cantante
respirar o tragar, lo cual se escuchard como un ruido molesto en el producto musical, de no

poder ser eliminado digitalmente.
I1.2.2.- TENSIONES E IMPLICACIONES

Los modos de generacién de sonido digital o a través de la grabacién mencionados en la
seccién anterior tienen multiples implicaciones y repercusiones tanto en el paradigma actual
de la produccién musical como en los modos de escucha asi como efectos en la sonoridad de

un producto musical. En esta seccién se abordardn, particularmente, cuatro de ellos: la

lograr. Humanizar una performance significa editar las notas para que estas se muevan algunos centésimos de
segundo en relacién a la grilla, entregando la sensacién de que el instrumento fue tocado por un ser humano.

75 En este caso, la plasticidad estarfa definida por un sonido global que identifique el instrumento como digital,
es decir, que vuelve imposible confundirlo con un instrumento real.

7® Ver Glosario. Linea, acepcién n® 2.

96



escucha de lo inexistente, la metodologia de creacién por sumatoria, las tensiones de la

performance en el estudio y los multi-ambientes sonoros.

Como ya se senalé superficialmente en las secciones anteriores, es posible que un producto
musical este compuesto tnicamente por sonidos generados digitalmente. En géneros como
la musica electrénica, existe un acuerdo tdcito entre el productor musical y el oyente, acerca
de la inverosimilitud del producto musical, es decir, el oyente no se siente engafiado porque
sabe que lo que escucha no es producto de la interpretacién de un instrumento tocado por
una persona existente, sino que de sonidos generados computacionalmente. Un caso
completamente diferente ocurre cuando se mezclan grabaciones con sonidos generados
digitalmente, como podria ser, la utilizacién de una orquesta de cuerdas digital en una
versién acustica. Aqui, el acuerdo entre productor y oyente se rompe dado que no se declara
abiertamente que parte de los componentes del objeto sonoro no son reales. Esta escucha de
lo inexistente por parte del oyente constituye uno de los mayores artificios de la industria
musical. Dicho de otro modo, uno de los elementos del paradigma actual de la produccién
musical que se ven reflejados aqui es que un computador pueden realizar el trabajo de un
instrumentista — ya sea porque este no tienc las capacidades para realizar la interpretacién
descada o por falta de presupuesto para contratar musicos de sesién adicionales — a
condicién de que el oyente no perciba que estd siendo engafiado y que, en realidad, estd

escuchando un sonido digital en lugar de uno producido por un instrumento fisico.

Esta sumatoria de sonidos generados de modo digital y sonidos generados a través de la
grabacién, lleva aqui a discutir otro método de creacidn, que se generé a partir de la
utilizacién masificada de las tecnologias de multipista. Russ Hepworth-Sawyer & Jay
Hodgson (2017) denominan proceso de creacién por sumatoria a las modificaciones en la
composicién y los arreglos que se generan a través de la superposicién de pistas de audio vy,

en particular, a la adicién de secciones instrumentales generadas digitalmente. Como ya se
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menciond, una de las metodologias de grabacién consiste en grabar cada instrumento por
separado, resultando de ello una cantidad indeterminada de pistas de audio superpuestas
que posteriormente se mezclardn. El productor musical o los musicos tienen, por tanto, la
facultad de realizar modificaciones a una sola pista sin alterar las demds. Esto tiene
potencialmente dos consecuencias, las cuales alterardn audiblemente la sonoridad. La
primera, es la posibilidad de arreglar errores en la performance o modificar las lineas
melddicas y progresiones de acordes cortando alguna seccién, grabando esa tinica seccién de
nuevo o reemplazdndola con una emulacién digital de lo deseado. Por ejemplo, en el caso de
que se quiera agregar un solo de guitarra mds complejo, pero que el instrumentista sea
incapaz de tocarlo, ¢l solo anterior puede ser recortado y reemplazado ya sea por el solo de
otro instrumentista o uno generado digitalmente. Esto constituye otro de los artificios de la

produccién musical.

La segunda consecuencia que tiene la creacién por sumatoria, es la posibilidad de agregar
nuevas pistas de audio, una vez grabadas las consideradas. Por e¢jemplo, cuando el productor
considera que se podria reforzar el coro de una cancién ya grabada con una seccién de
bronces — no contemplada ni en la composicién ni en el arreglo — estos instrumentos
pueden ser grabados o generados digitalmente sin generar problemas en las pistas de audio
existentes. Esto significa, que la sonoridad de un producto musical — en particular en lo que
a composicidn y a arreglos se refiere — no necesariamente fue concebida del modo en la cual
se escucha en ¢l producto terminado. Cabe agregar, que los representantes de las companias
discograficas — como los funcionarios de A&R o los encargados de marketing — también
pueden tomar decisiones en esta etapa, solicitando que se modifiquen, agreguen o quiten

elementos de las pistas de audio, antes de que estas sean mezcladas.

La posibilidad de reemplazar secciones de las pistas de audio, ya sea porque se grabardn de

nuevo o porque se reemplazarian por un sonido digital genera, a su vez, diversas tensiones
porq p p gital g
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para el instrumentista y la performance que puede realizar en el estudio. Por un lado, el
instrumentista sabe que puede equivocarse y volver a realizar una toma o reemplazar
secciones particulares, lo cual podria provocar que la calidad de su interpretacién disminuya.
Esto, porque podria no sentir la presién de realizar una excelente interpretacién al tener la
posibilidad de repetirla. Por otro lado, podria sentir temor de ser reemplazado por un
instrumento digital, aumentando su nivel de presién psicolégica, lo que podria también
repercutir negativamente en su interpretacién. Craig Golding & Russ Hepworth-Sawyer
(2011) advierten que esto suele ocurrir con musicos con escasa experiencia grabando en
estudio, y que no deberfa asumirse como una generalidad. No obstante, estas dificultades
son especificas de la interpretacién para una grabacién, y difieren por completo de las
problemdticas relacionadas con la performance en vivo. Todo lo anterior, afecta
directamente la performance de un musico en el estudio, alterando la calidad de la “materia
prima”, como ya se¢ menciond anteriormente, y repercute directamente en la sonoridad del

producto musical.

Russ Hepworth-Sawyer & Jay Hodgson (2017) agregan a esto que en la performance en el
estudio, sc pierde la conexién emocional y musical entre los intérpretes, lo cual también
disminuye la calidad de la interpretacién. Este no serfa el caso, por el contrario, de una
orquesta grabada en una sala de conciertos por medio de micréfonos omnidireccionales, ya
que las condiciones de grabacién son précticamente idénticas a las condiciones habituales de
interpretacién. En relacién a esto, los autores explican que en algunos casos, es preferible
grabar a todos los musicos al mismo tiempo, a través de diferentes micréfonos, aunque esto
pueda afectar la calidad de la grabacién. Por ejemplo, una banda de jazz, debido a la
necesaria comunicacién entre los masicos y el alto grado de improvisacién, logrard una

mejor interpretacién al ser grabada en simultdneo. La decisién quedard, por tanto, a juicio
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del productor musical, quién estimard si serd mds conveniente priorizar la calidad de la

interpretacién por sobre la calidad de la grabacién o viceversa.

Un dltimo factor a considerar es el de los multiples espacios y ambientes sonoros generados
a través de la conexién de parlantes, amplificadores y audifonos, tanto a nivel de grabacién
como de reproduccién. Alan Williams (2012) denomina audioscape al fenémeno que se
produce en un estudio de grabacién debido a la simultaneidad de multiples escuchas por la
utilizacién de micréfonos, parlantes y audifonos, lo cual inevitablemente afectard las
interpretaciones de los musicos. Dicho de otro modo, el productor y el ingeniero pueden
escuchar a través de parlantes la misma mezcla preliminar”” que los musicos escuchan a
través de audifonos. A su vez, algunas de estas escuchas se encuentran mediadas por un
micréfono en la medida en que se estd escuchando la interpretacién musical que estd siendo
captada en ese momento. Para el autor, la utilizacién de audifonos provoca una dislocacién
del sonido, en la medida en que este se encuentra mediado por la consola y ¢l micréfono, y
el sonido real del instrumento percibido a través de los audifonos serd completamente
diferente al percibido sin estas mediaciones. Este fenémeno es ain mds complejo para los
cantantes debido a que el sonido resuena dentro del propio cuerpo pero este se escucha
mediado por artefactos tecnoldgicos, provocando una doble percepcién del sonido en el
intérprete que, ficilmente, puede desorientar a musicos sin experiencia. No obstante, cabe
destacar que existen musicos, en particular aquellos con una vasta experiencia como musicos
de sesién, que terminan prefiriendo el sonido de su instrumento mediado por artefactos
tecnoldgicos, por sobre su sonido natural, debido a un acostumbramiento auditivo’®.

Asimismo, a mayor exposicién de un musico a este fenémeno, mejor lo integrard como una

77 Ver Glosario.

78 Segin Alan Williams (2012), este puede ser el caso, por ejemplo, de guitarristas de sesién que se
acostumbraron a estudiar con audifonos conectados al amplificador, para reproducir las condiciones de
escucha en un estudio de grabacién. El resultado de esta prictica es que el sonido de su instrumento sin

mediacién, les parece extrafio y puede provocar dificultades en la interpretacién.
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experiencia auditiva comtn. Este podria ser el caso, por ejemplo, de intérpretes de guitarra

eléctrica que se acostumbran a ensayar con audifonos puestos.

Ademds, el productor debe decidir sobre qué tipo de mezcla preliminar enviar a los
audifonos de cada uno de los musicos para la grabacién, es decir, qué instrumentos realzar
en su mezcla personal” y cudles no. Esto tiene repercusiones en la performance de cada
musico como en los procesos de grabacién, debido a que una mezcla incorrecta puede
generar problemas en la escucha global por parte del musico y entorpecer su interpretacion.
Asimismo, los productores e ingenieros tienen que lograr negociar con los musicos ¢l tipo de
mezcla que éstos necesitan para escuchar en sus audifonos sin que esto consuma mucho
tiempo ni entorpezca el proceso de grabacién. Esto, porque los intérpretes pueden requerir
diferentes tipos de mezcla personal para entregar su mejor performance. Por ¢jemplo, un
bajista puede necesitar una mayor presencia® de la baterfa en su mezcla, debido a que guia
su interpretacién en funcién de los patrones ritmicos de esta dltima y un cantante puede
solicitar una mayor presencia de un instrumento arménico — como un piano o una guitarra

— porque esto lo ayudard a mantener una adecuada afinacion.

Un dltimo elemento a considerar es que todos estos artefactos tecnoldgicos deben funcionar
adecuadamente. El ingeniero en sonido o ¢l productor deben asegurarse de esto durante la
preproduccién, debido a que una falla técnica puede entorpecer el proceso de grabacién.
Aqui, nuevamente se requiere que el productor sea lo suficientemente empdtico para
comprender si un musico efectivamente estd teniendo problemas con el retorno en sus
audifonos o simplemente se estd quejando de su mezcla personal debido a sus propias

frustraciones de cardcter personal o sicolégico.

7 Ver Glosario.
8 Ver Glosario.
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PRELUDIO TEORICO: LA POSTPRODUCCION MUSICAL

Tanto Philip Mclntyre (2012b) como Craig Golding & Russ Hepworth-Sawyer (2011)
definen la postproduccién musical como el conjunto de procesos de produccién que
ocurren después de que el conjunto de pistas de audio del objeto sonoro fueron producidas,
es decir, fueron fijadas en un soporte fisico o digital para ser editadas. A grandes rasgos, la
postproduccién comprende las etapas de edicién, mezcla y masterizacién, asi como una
revisién del producto musical terminado por parte de los masicos y los representantes de la
compafifa discogréfica. Esto tltimo permite asegurar que el objeto sonoro cumpla con las
intenciones musicales de los artistas asi como los requerimientos de la industria discografica
en relacién a los diferentes criterios comerciales y las reglas técitas del género. Esta etapa serd
desglosada en dos capitulos en los que se abordaran las cuatro etapas técnicas mencionadas

asi como se realizardn alcances respecto a la verificacién del producto musical.
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I1.3.- LA EDICION Y LA MEZCLA

En el presente capitulo, se abordardn la primera parte de los procesos de postproduccién

musical: la edicién y la mezcla.
I1.3.1.- LA EDICION DE LAS PISTAS DE AUDIO

Russ Hepworth-Sawyer & Jay Hodgson (2017) plantean que el proceso de edicién permite
perfeccionar las pistas de audio antes de mezclarlas. Como se menciond anteriormente,
durante la grabacién se pueden reemplazar sonidos sin modificar la totalidad de la pista de
audio: esto constituye un proceso de edicién. No obstante, la gran mayoria de la edicién de
audio ocurre después de que las pistas ya se encuentran grabadas. Este proceso,
generalmente, es realizado por un ingeniero en mezcla o por el productor musical, sin los
musicos presentes, para que estos no interfieran en el trabajo debido a que se trata de una

labor particularmente técnica y especializada.

Durante la edicidén, se eligen las mejores partes de cada una de las tomas para
posteriormente pegarlas en una pista de audio, generando un collage sonoro para obtener la
mejor calidad de sonido posible, tanto a nivel técnico como a nivel estético. Esto significa,
que la pista de guitarra que se escucha en un producto musical, puede estar compuesta por
trozos de diferentes tomas realizadas en el estudio, proceso en ¢l cual el productor escoge las
partes que se escuchan con mayor claridad, expresividad, o que corresponden mejor a los
estandares estéticos buscados. Por lo tanto, la sonoridad también podria ser comprendida
como un constructo generado a través de la suma de pistas de audio artificiosas, creadas para
cumplir con estdndares estéticos y musical, y que no son necesariamente el resultado de una

Gnica performance.
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No obstante, cabe destacar que cada una de las tomas de audio realizadas, poseen un
espectro de frecuencias y un volumen particular. Esto, porque resulta imposible ajustar el
micréfono de modo milimétrico para que se encuentre en la misma posicién respecto a la
fuente sonora en cada una de las tomas. Asimismo, la performance realizada por los musicos
también es diferente en cada una de las grabaciones, lo cual se evidencia en las diferencias
auditivas perceptibles ain en una grabacién de guitarra por conexién de linea directa. Es por
esto, que parte del proceso de edicién consiste en igualar el volumen de cada una de las
partes, de modo de obtener un volumen homogéneo en toda la pista, mediante compresién

sonora.

En la siguiente imagen, se muestra la representacién visual de una senal sonora compuesta
por diferentes secciones con voldmenes disparejos, y posteriormente, la misma sefal
comprimida, dénde le volumen ha sido homogeneizado. Se explicard con mayor
profundidad, en la seccién de mezcla de presente capitulo, el modo de funcionamiento de la

compresic’)n sonora.

Uncompressed Audio Compressed Audio

Hustracién 8: Sefal de audio sin comprimir, sefial de audio comprimida.

Fuente: http://www.audioshapers.com
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I1.3.2.- LAMEZCLA

En su publicacién Understanding and Crafting the Mix, William Moylan (2007) define el
proceso de mezcla como el arte de combinar y superponer diferentes fuentes sonoras,
generando un producto musical balanceado y con una arquitectura emocional atractiva. Se
considerard, para finalidades de comprensién del proceso de mezcla, que los procedimientos
técnicos involucrados pueden ser divididos en dos categorfas operativas: aquellos que

modifican la sefal sonora y aquellos que alteran la posicién espacial percibida de dicha senal.
11.3.2.1.- PROCEDIMIENTOS DE ALTERACION DE LA SENAL SONORA

Joseph Fourier (1822) plantea que toda onda sonora compleja — que en el marco de esta
investigacién se denominan sefiales sonoras — estd compuesta por una cantidad infinita de
ondas sonoras sinusoidales simples, las cuales le entregan a la onda compleja una altura y
timbre determinados, as{ como una forma de onda tnica y particular. Dicho de otro modo,
una onda sonora compleja estd compuesta por una frecuencia fundamental®' que entregard
la altura del sonido, y una serie de frecuencias arménicas® que definirdn su timbre. La
primera categoria en la que se clasifican los procedimientos técnicos de la mezcla, estd
conformada por todos los procesos que alteran la sehal, es decir, aquellos en los que
posterior a la realizacién del procedimiento, la forma de la onda sonora resultante serd
diferente de la original. En este sentido, y comprendiendo que una onda sonora estd
principalmente definida por su altura y timbre, es necesario entender que estos procesos
afectan, principalmente, ¢l timbre de la sefal, mientras que la altura es un pardmetro rara

vez modificado por los mismos. Aqui, se encuentran, principalmente, procedimientos como

81 Ver Glosario.
8 Ver Glosario.
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la ecualizacién® o la utilizacién de otros tipos de filtro®, la compresién u otros procesadores
de dindmica® y los procedimientos de modulacién. Cabe destacar que, esta lista no es
exhaustiva y que los modos de utilizacién de estos procedimientos no son los tnicos
posibles, sin embargo, una mayor profundidad en la explicacién de los mismos excederia las
finalidades de la presente tesis. No obstante, las siguientes secciones permitirdn comprender
cudles son las mayores modificaciones que sufren las pistas de audio y las consecuencias

sonoras de estos procesos de produccién musical en la sonoridad.
I1.3.2.1.1- LOS FILTROS Y LA ECUALIZACION

Un filtro modifica la intensidad de una frecuencia determinada, es decir, que posterior a su
utilizacién, la forma de onda cambiard debido a un aumento o una disminucién de la
intensidad o potencia sonora de una frecuencia escogida, asi como eventualmente la de sus
frecuencias aledafnas. Los filtros mds utilizados son los filtros pasa-bajos o low-pass filters y
pasa-altos o high-pass filters. Como su nombre lo indica, los filtros pasa-bajos reducen la
intensidad de toda frecuencia por sobre un limite parametrizable — o simplemente las
climinan — dejando pasar intactas las frecuencias mds bajas que la frecuencia de corte
escogida por el productor. Por su parte, los filtros pasa-altos reducen la intensidad o
climinan las frecuencias por debajo del limite de corte, dejando pasar las frecuencias mds
altas que aquella escogida como limite. La repercusién de la utilizacién de estos filtros para
la sonoridad del objeto sonoro, es que entrega limpieza y definicién a las pistas de dos

8

maneras: la primera, es que permiten eliminar el “ruido barro”™ y la segunda, es que ayudan

a reducir el rango de frecuencias audibles en el producto musical. William Moylan (2007)

% Cabe mencionar que un ecualizador es un tipo de filtro que, como se mencionard posteriormente, funciona
de modo especifico, por lo cual serd tratado como un procedimiento separado de los filtros generales.

8 Ver Glosario.

% Ver Glosario.

% Ver Glosario.
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explica que este rango audible, teéricamente, se encuentra entre 20 Hz y 20.000 Hz. No
obstante, factores como la edad y el desgaste progresivo de la audicién por la exposicién a
ruidos de alta intensidad provocan que este rango se reduzca con el tiempo, lo cual hace
innecesario que el rango de frecuencias audibles en un producto musical sea tan amplio. Al
igual que con el ruido barro, puede ocurrir una acumulacién de arménicos molestos en el
extremo agudo de este rango, audible por un porcentaje minimo de la poblacién y que no
tendrd repercusién alguna en la musicalidad del producto musical en el caso de ser
eliminado. Es por esto, que la utilizacién de filtros pasa-bajos y pasa-altos, permite acotar el

rango de frecuencias a aquellas especificamente “musicales”.

La ecualizacién, por su parte, es un la aplicacién de tipo particular de filtro, denominado
ecualizador, filtro de banda o band-pass filter que se utiliza generalmente en el centro del
espectro audible del espectro de frecuencias, a diferencia de los filtros pasa-bajos y pasa-altos
que sc utilizan en los extremos del espectro como lo muestra la ilustracién 9. En esta
imagen, ¢l vector horizontal representa el espectro de frecuencias audibles, desde las mds
bajas a la izquierda a las mds altas a la derecha y, el vector vertical representa la intensidad de
dichas frecuencias, es decir, los graficos mostrados en la ilustracién 9 son representaciones
del resultado sonoro de diferentes tipos de ecualizadores y filtros, dénde se muestra la

intensidad sonora en funcién de la frecuencia.
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Low-band-pass Banid- hlgh pass Low-band- hlgh pass

Hustracién 9: representacién grafica de diferentes tipos de filtros y ecualizadores.

Fuente: www.wikipedia.com

Las dos funciones principales de los ecualizadores, y que tienen un efecto particularmente
audible en la sonoridad de un producto musical, son la limpicza y el realce. La limpieza
consiste en climinar o minimizar las frecuencias desagradables de la sehal sonora. La
finalidad de este procedimiento es, por un lado, la eliminacién de arménicos que podrian
sonar degradables para el oyente, como podrian ser los de la caja en el micréfono del bombo
de la baterfa. Por otro lado, la eliminacién de arménicos permite entregar un sonido pulcro
y limpio, a veces pricticamente “pléstico”, a algunos instrumentos con la finalidad de lograr
una estética particular, como es el caso de las baterfas en algunos tipos de pop. La ausencia
de un proceso de limpieza es notable en casos de géneros musicales como el #rash y el puntk,
donde esta falta de pulcritud responde, a su vez, a criterios estéticos. La segunda utilidad de
la ecualizacién es para producir lo que se denomina realce, lo cual consiste en amplificar
determinadas frecuencias de la sefial sonora con finalidades estéticas. A nivel auditivo, un

realce puede ser escuchado, por ejemplo, en una sefial de bajo eléctrico en una cancién funk,
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donde el realce, es decir, el aumento de la intensidad, de frecuencias bajas es utilizado,

frecuentemente, para entregar un sonido presenteg7 en la mezcla y rico en graves.
I1.3.2.1.2.- LA MODIFICACION DE LA DINAMICA Y LA COMPRESION

La modificacién de la dindmica engloba todos los procedimientos de mezcla que modifican
la intensidad de la sefial sonora. En particular, se abordardn aqui la compresién, la
utilizacién de puertas de ruido y diferentes tipos de fundido. A grandes rasgos, los dos
primeros procedimientos son utilizados para modificar los peaks™ de intensidad de una sefal
sonora, medidos en decibeles. Un compresor se ajustard de modo que toda intensidad
superior a la escogida sea comprimida y, por tanto, reducida. Esto quiere decir que a través
de la compresién no se elimina ningtn fragmento de la sehal sonora, sino que se reducird la
intensidad de los que se encuentren sobre la intensidad de referencia escogida. Este proceso,
como ya se adelanté en la seccién de edicién del presente capitulo, puede ser utilizado para
mantener bajo control la intensidad de los peaks de la sefal sonora y controlar el nivel de
energfa de una senal, logrindose asi una intensidad constante en una senal con variaciones
de volumen notorias y peaks audibles. Asimismo, la compresién también puede utilizarse
para proteger el sistema auditivo de cambios bruscos de intensidad sonora que puedan
dafarlo a largo pla2089. Entonces, sonoramente, la utilizacién de la compresion se refleja en

sehales definidas y, sobre todo, de volumen constante y homogéneo.

Las puertas de ruido, por su parte, eliminan todo fragmento de la sefial sonora que se
encuentre por sobre o por debajo de una intensidad previamente escogida. Es por esta

particularidad que se diferencian, por una parte, de los compresores, ya que estos dltimos

8 Ver Glosario: Presencia.

8 Ver Glosario.

% El sistema auditivo es extremadamente sensible a todo sonido cuya potencia sonora se acerque al umbral del
dolor, por lo que una exposicién prologada a sonidos de alta intensidad, ird desgastando paulatinamente el
sistema auditivo, pudiendo provocar dafios permanentes.
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permiten conservar todos los fragmentos de la senal sonora y, por otra, de las filtros pasa
altos y bajos, que se parametrizan en funcién de una frecuencia de referencia y no una
intensidad determinada. Este proceso se utiliza para eliminar fragmentos de audio que
resultan inttiles en la mezcla, como por ejemplo, el ruido residual de otros instrumentos
que pudieron haberse “colado” por los micréfonos de un determinado instrumentista, al
momento de una performance grabada en conjunto. Si bien ambos procesos son
extremadamente dificiles de distinguir auditivamente, generalmente la udilizacién
procesadores de dindmica tienen como resultado un volumen constante de las sefales de
audio que componen el objeto sonoro, asi como la ausencia de ruidos residuales y una

ausencia de peaks de volumen indescados.

Finalmente, los fundidos son, a grandes rasgos, procedimientos que permiten modificar la
intensidad de una sefial sonora de manera gradual. Auditivamente, su utilizacién es
particularmente notoria al comienzo o al final de un producto musical, por ¢jemplo, cuando
el sonido se pierde progresivamente cuando termina una cancién. La utilizacién de este
procedimiento cumple una finalidad principalmente estética, para evitar apariciones o cortes

abruptos en ¢l sonido.
I1.3.1.3.- LA DISTORSION Y LA MODULACION

Los procedimientos de distorsién y modulacién de la sefial sonora alteran notoriamente las
caracteristicas timbricas de la misma, modificando la amplitud del conjunto de frecuencias
que componen la sefial sonora. A nivel de percepcidon auditiva, el oyente seguird siendo
capaz de distinguir la fuente sonora y su altura, sin embargo, su sonoridad cambiard debido

a la modificacién de su timbre.

Si bien el concepto de distorsién refiere a cualquier tipo de alteracién de la forma de onda
de una sefial sonora, el proceso de aplicarla se traduce principalmente en una distorsién
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armoénica completa (Moylan, 2007). Este efecto se logra incrementando la ganancia o
volumen de la sefial, hasta un punto en que el componente que debe procesarla no lo
soporte, resultando en una pérdida de fragmentos de la sefial y en cualidades rasposas,
similares a un grunido. La distorsién digital se utiliza principalmente en guitarras, aunque
también puede ser utilizada en sefales de bajo eléctrico, piano o teclados y su uso responde

principalmente a criterios estéticos y de género musical.

Cabe destacar que las distorsiones digitales tienen la ventaja generar sefiales con menos
arménicos que aquellas producidas andlogamente, ya que las sefales de audio a las cuales se
aplican tienden a ser grabadas mediante cable en lugar de micréfonos, como ya se
menciond. Asimismo, la distorsién digital permite un mayor grado de control respecto de su
parametrizacién, pudiéndose ajustar cuanto sea necesario, o inclusive eliminarla para
aplicarla nuevamente, lo cual no resulta posible con la utilizacién de una distorsién andloga

debido a que modificar la distorsién requiere, necesariamente, volver a grabar la pista.

Para comprender los procesos de modulacién, en necesario recordar que toda onda sonora
compleja — que en el marco de esta investigacién se denominan sefiales sonoras — estd
compuesta por una cantidad infinita de ondas sonoras sinusoidales simples (Fourier, 1822).
Dicho esto, se comprende la modulacién como todo proceso que provoque una variacién
timbrica de la sehal sonora por medio de una modificacién de la frecuencia y amplitud de
una o méds de las onda sinusoidales que la componen. A diferencia de los procesos
anteriormente mencionados — ecualizacién, distorsién, filtros, etc. —, la modulacién es el
Gnico procedimiento que modifica las componentes de la senal sonora y no la senal
completa. Se abordardn Gnicamente tres tipos de moduladores, debido a que son los mds
frecuentemente utilizados: chorus, tremolo y vibrato. Cabe destacar que solo se mencionard el

resultado sonoro de dichos procedimientos asi como su interés para la produccién musical,
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debido a que explicar su funcionamiento técnico excede los limites de la presente

investigacion.

El chorus es un efecto que se aplica a una senal para generar una sensacién de duplicado de la
misma, y que funciona de modo similar al ADT. En este sentido, al ser utilizado en una
sefial de voz, el oyente tendrd la sensacién de escuchar varias voces al unisono (Moylan,
2007). Este efecto se utiliza para enriquecer las senales, principalmente con finalidades
estéticas y estilisticas. Sin embargo, pueden utilizarse para generar grandes conjuntos
instrumentales — convertir un cuarteto de cuerdas en una orquesta — de pocos instrumentos
grabados. Cabe destacar, que esto Gltimo es infrecuente debido a la experticia técnica y

experiencia que requiere la realizacién de este tipo de técnicas.

El tremolo es un efecto electrénico que permite variar de modo periédico la intensidad de
una sehal sonora, mientras que el vibrato permite variar de modo periédico la altura de la
misma. Auditivamente, un tremolo hard que la sefial se escuche mds intensa, luego mds débil,
luego mds intensa y asi sucesivamente a intervalos de tiempo muy cortos. Un vibrato, por su
parte, hard que dicha senal se escuche ligeramente mds aguda, luego ligeramente mds grave,
ctcétera también a intervalos de tiempo cortos. Ambas modulaciones tienden a utilizarse en
notas largas y mantenidas, con finalidades estilisticas y estéticas, con lo que se logra dar

relevancia a estas notas dentro de la composicién musical.

I1.3.1.4.- ALTERACION DE LA LOCALIZACION PERCIBIDA DE LA SENAL
SONORA

Durante la mezcla, el productor o el ingeniero en sonido tiene que recrear un espacio fisico

de performance con caracteristicas acuisticas especiﬁcas que, generalmente, nunca existié en

% Ver Glosario.
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la realidad (Moylan, 2012), a través de procesos digitales que crean la ilusién de que los
sonidos fueron grabados simultdneamente en un ambiente sonoro tridimensional. No
obstante, como ya se mencioné anteriormente, los instrumentos musicales tienden a ser
grabados por separado y es posible que existan pistas instrumentales generadas de modo
digital, es decir, que nunca fueron ejecutadas por un intérprete. Asimismo, cabe destacar
que el espacio de performance creado por el productor musical no recrea necesariamente un
ambiente verosimil, es decir, un espacio con caracteristicas acusticas reproducibles en la
realidad sino que éste puede estar guiado fundamentalmente por criterios estilisticos. Dicho
de otro modo, el producto musical no busca necesariamente que en ¢l objeto sonoro se
escuche un espacio realista, sino que este Gltimo sea agradable para el oyente y cumpla
finalidades estético-comerciales. Ademds, cabe la posibilidad que la alteracién de la
localizacién percibida se trabaje de modo diferente para cada sefal sonora, provocando que
el oyente perciba una superposicién de micro-espacios, es decir, un espacio de performance
para cada pista de audio que resta verosimilitud al constructo espacial de la mezcla, como se

mencionard mds adelante.

En lo que sc refiere a los aspectos técnicos de la recreacién de tridimensionalidad del
amiente sonoro, cabe destacar que los productores utilizan los mismos indicadores que el
oido humano posce para localizar fuentes sonoras en el espacio para asi recrear un espacio de
performance particular. Estas guias de localizacién de basan en los tres ¢jes mediante los

cuales ¢l oido percibe el sonido, como lo muestra ¢l esquema a continuacién:
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Hustracién 10: Representacién de ejes del espacio
’ 0.2 tridimensional, representacién de la fuente sonora

mediante un punto.

Fuente: www.istitutoicq.com.uy

En la ilustracién 10, el eje y representa la localizacién del sonido en el plano horizontal, el
eje z en el plano vertical y el eje x representa la profundidad’ del espacio tridimensional
percibido, es decir, que tan cerca o lejos se encuentra la fuente sonora. La localizacién
especifica de la fuente sonora se encuentra representada en el grifico anterior mediante el
punto (x, y, z). El interés de este gréfico, es que muestra como la sefial sonora puede ser
percibida como situada en un lugar especifico del espacio. Sin embargo, generalmente este
espacio es irreal y es creado o sometido a cambios por el productor o el ingeniero en sonido

a través de procesos de mezcla especificos.

La modificacién de la localizacién espacial en el eje vertical z se realiza a través de filtros que
emulan la forma de la oreja, lo que determina la percepcién de la localizacion vertical de los
sonidos. Sin embargo, cabe mencionar que este tipo de filtrado rara vez se utiliza en mezclas
de musica popular comercial, debido a que estas son mezclas estéreo simples dénde no se
suelen utilizar modificaciones en este ¢je. No obstante, cabe mencionar que existen tipos de

mezcla como la 3D, que emula la sensacién sonora de una mezcla 5.1%° a través de dos

9 Ver Glosario.
92 Ver Glosario. Mezcla 3D.
% Ver Glosario.
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canales estéreo, en la cual la modificacién de la localizacién de los sonidos en el eje vertical

forma parte integra de su formato.

Para manipular la sefial sonora en el ya mencionado eje horizontal (y), se realiza un proceso
denominado panning o “paneo” (Golding & Hepworth-Sawyer, 2011). Para el oyente, esta
modificacién de la posicién espacial se traducird principalmente en que algunos
instrumentos serdn percibidos al centro, otros a la izquierda y otros a la derecha. Es por esta
razén, que el panning se utiliza para entregarle dimensién a la mezcla. Por lo tanto, cuando
los instrumentos se encuentren mds separados entre si, el espacio de performance serd
percibido como mds grande. Estéticamente, este proceso puede utilizarse, por ejemplo para
lograr la impresién de que el sonido se encuentra en un lugar pequefio, ¢l cual podria ser

calificado como intimo o cdlido por el oyente (Moylan, 2012).

Sin embargo, cabe destacar que este proceso se realiza asumiendo que el producto musical
serd escuchado en parlantes o con dos audifonos. Cuando dos personas comparten el mismo
par de audifonos, percibirdn adecuadamente lo que fue pancado para esc respectivo
audifono mientras que las sehales sonoras que fueron direccionadas hacia el otro serdn

percibidas con poca definicién, o simplemente no se escuchardn.

Para agregar profundidad al espacio de performance recreado y dar la impresién de que el
sonido se encuentra més cerca o mds lejos, es decir una modificacién en el ¢je x, la sefial se
altera, generalmente, a través de la regulacién del volumen en la consola de mezcla™
(Golding & Hepworth-Sawyer, 2011). Fisicamente, la percepcién de la distancia de la
fuente sonora se verd alterada a una razén de aproximadamente tres decibeles por metro. Sin
embargo, como ya se menciond anteriormente, el espacio recreado es un constructo estético,

por lo que esta proporcién de distancia rara vez es respetada. En una configuracién virtual

% Ver Glosario.
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del espacio de performance, un elemento sonoro que se escuche a menor intensidad serd
percibido como mds lejano que un elemento a mayor intensidad sonora, a pesar de que

decisién de modificar el volumen sea por motivos estético-musicales.

La modificacién del volumen en la consola de mezcla, al igual que el panning, se utiliza para
agregarle dimensién al espacio virtual recreado. En este sentido, como los instrumentos y
voces serdn escuchados a diferente distancia entre si y con respecto al oyente, este tltimo
construird mentalmente una representacién de las dimensiones del espacio donde se
encuentra la mezcla. Asimismo, cabe destacar que el volumen no necesariamente es fijo en
toda la duracién del producto musical. Por ejemplo, una guitarra eléctrica que cumpla
funcién de acompanamiento serd percibida mds lejos que cuando esta misma guitarra se
utilice para un solo. Esto se puede deber a que el productor musical aumentard el volumen
de la sefial de la guitarra para realzar el solo, dado que este puede tener més relevancia que el
acompanamiento para el arreglo musical. Por lo tanto, la posicién percibida de la guitarra
no serd la misma a lo largo de la duracién del producto musical, generando diversos micro-
espacios de caracteristicas variables y basados criterios estéticos. Dicho de otro modo, si se
analiza una seccién particular del objeto sonoro — el verso, el coro, el interludio, etc. —y si
sc recrea un plano con la posicién espacial de cada uno de los instrumentos y voces, los
diagramas podrian mostrar espacios diferentes en cada una de ellas, lo cuales son

denominados micro-espacios.

Las siguientes imdgenes representan el “plano de piso” del espacio percibido de performance
de una cancidn ficticia (ilustracién 11) y la evolucién de la posicién horizontal de diferentes
instrumentos de la misma cancién ficticia (ilustracién 12), realizados por William Moylan
(2012), quien plantea que la escucha de cualquier producto musical permite determinar la
posicién relativa de todas las fuentes sonoras en el espacio asi como su evolucién en el

tiempo. Asimismo, como se puede observar, los diferentes tambores y platillos de la bateria
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se encuentran diseminados en el espacio, demostrando la inverisimilitud del ambiente de
performance creado por el productor musical con finalidades estéticas asi como la

variabilidad del mismo a lo largo de un marco temporal determinado.

Tustracién 11: Espacio percibido de performance.

Fuente: Moylan, William. (2012). “Considering Space in Recorded Music” in Frith, Simon (ed.) The Art of
Record Production: An Introductory Reader for a New Academic Field. Reino Unido. Ashgate Publishing

Limited.
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Hustracién 12: Evolucién de la posicién lateral de diferentes instrumentos musicales en el tiempo

Fuente: Moylan, William. (2012). “Considering Space in Recorded Music” in Firth, Simon (ed.) The Art of
Record Production: An Introductory Reader for a New Academic Field. Reino Unido. Ashgate Publishing

Limited.

En relacién a lo anterior, William Moylan (2012; 2017) explica que la utilizacién de
diferentes procesos de mezcla basados en los indicadores espaciales del oido humano tiene
diversas funciones: entregar dimensiones adicionales a los instrumentos y voces, aportar a la
musicalidad de la grabacién, agregarle significado y cardcter a las secciones musicales,

contribuir a una presentacién convincente del producto, realzar el mensaje trasmitido asi
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como las expresiones emotivas comunicadas y entregar un contexto o punto de referencia

para dicho producto. En todos estos casos se altera la sonoridad del producto musical.

Cabe destacar, por dltimo que existen otros dos procedimientos de mezcla que afectan la
percepcidén del espacio en la grabacién, proporciondndole componentes propios del espacio
tridimensional, como el material con el que dicho espacio estd construido”, y que no
pueden lograrse Gnicamente a través del paneo y la regulacién del volumen: se trata del uso

de delay y de reverberacion.

El delay es un proceso que permite, a grandes rasgos, repetir y modular la senal sonora
generando un efecto de eco. Esto se traduce en una alteracién de la percepcién del espacio
de performance, es decir, de sus propiedades actsticas particulares, a través de la cual el
oyente percibe un rebote de la senal sonora, contra muros, techo y suelo inexistentes
(Golding & Hepworth-Sawyer, 2011). La reverberacién, por su parte, es un fenémeno
sonoro que consiste en una permanencia del sonido una vez que la fuente original ha dejado
de emitirlo, el cual se puede producir digitalmente y provoca un cambio en la percepcion de
la profundidad del espacio de performance percibido por el oyente. La complejidad que
presenta la utilizacién de delay y de reverberacién, es que estos procedimientos pueden ser
utilizados Gnicamente en algunas pistas o en la mezcla completa, generando efectos més bien
de cardcter estético que espacial, por lo que el oido no logra procesar realmente qué efectos

estdn teniendo estos procesos en el espacio recreado.

Para el oyente, la reverberacién puede ser percibida como un cambio en las caracteristicas
materiales del espacio recreado. Por ejemplo, virtualmente se pueden generar los rebotes

naturales de un sonido en una sala con suelo y paredes de madera, y al aplicarlos a una senal

% El marerial de un espacio puede ser, por ejemplo, madera, concreto, cerdmica o una combinacién de
diferentes materiales. Cada uno de ellos le entrega caracteristicas acisticas especificas al espacio, en la medida
en que los tiempos de rebote de las ondas sonoras varias en funcién del material que lo componen.
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sonora, esta serd percibida como mds cdlida. Asimismo, el delay puede utilizarse para agregar
ecos a las voces, proporcionando variedad a, por ejemplo, los coros de una cancién. Es por
esto que estos procesos, aunque programables en funcién de pardmetros espaciales fisicos, se

utilizan con finalidades musicales mds que para generar un efecto de espacialidad.

11.3.2.3.-MEZCLA, PARADIGMAS DE PRODUCCION E IMPLICACIONES EN LA
SONORIDAD

Debido a los limites de este trabajo, se abordaran aqui dnicamente tres aspectos
) q p

paradigmdticos de la mezcla: la utilizacién de metdforas, la decisién de mezclar in the box o

out of the box, y la aproximacién a la mezcla “desde abajo hacia arriba” o “desde arriba hacia

abajo”.

En relacién a la utilizacién de metiforas durante la mezcla — lo cual es usual tanto como
para musicos, productores y oyentes — es necesario mencionar que debido al cardcter
asemantico de la musica, es recurrente la utilizacién de metiforas referidas a otros sentidos
para hablar de ella. Mark Marrington (2017) explica que estas son utilizadas para comunicar
elementos estéticos, técnicos y extra-musicales. Algunos ejemplos de las metdforas utilizadas
durante el proceso de produccién podrian ser: engrosar la mezcla, adelgazar la pista de
guitarra, que la voz suene mds brillante o mds dulce, inflar la linea de bajo, lograr que algo
suene rasposo o dcido, ctc. La utilizacién de estas expresiones es una manifestacién de la
subjetividad de estos procesos en la sonoridad, en la medida en que la interpretacién de las
mismas es extremadamente personal y difiere en funcién del productor musical o ingeniero
en sonido, su capital cultural y su experiencia profesional. Puede ocurrir, por ejemplo, que
ante la indicacién de “engrosar la mezcla” un primer profesional le agregue reverberacién a
la misma, un segundo aumente las frecuencias bajas a través de ecualizaciones y un tercero le

entregue mayor presencia a la linea de bajo, es decir, la mezcla serd modificada a partir de la
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interpretacién personal de cada uno de ellos, resultando en sonoridades diferentes para una
p p p

misma instruccion.

Por otra parte, Justin Paterson (2017) explica que existe una decisién fundamental a la hora
de elegir las técnicas de mezcla: mezcla in the box o out of the box. Mezclar “dentro de la
caja” significa realizar todos los procesos de mezcla dnicamente a través de interfaces
digitales de audio, y hacerlo “fuera de la caja” implica utilizar tecnologias andlogas para
mezclar. Dicho de otro modo, utilizar una consola de mezcla integrada a un soffware de
produccién musical como Cubase o ProTools equivale mezclar en la caja y utilizar una
andloga, conectada via cable al computador, es mezclar fuera de ella. Estas definiciones
también se aplican a artefactos como los ecualizadores, los compresores, efectos,

distorsiones, entre otros, los cuales pueden ser digitales u objetos andlogos.

La decisién de utilizar artefactos andlogos o digitales se basa principalmente en dos factores:
la comodidad y los objetivos estéticos de la mezcla. En lo que a la comodidad se refiere, los
softwares actuales de produccién musical permiten tener en un mismo programa todos los
artefactos necesarios para realizar la mezcla. No obstante, existen productores que, debido a
su formacién, por cjemplo, deciden utilizar una consola andloga y todos los demds
clementos integrados a su soffware de produccién. Asimismo, cabe destacar que algunos
efectos o distorsiones andlogos, han adquirido un estatus icénico, y que resulta complejo
recrear sus efectos sonoros a través de versiones digitales de los mismos. Es por esto, que
cuando se busca lograr objetivos estéticos con la mezcla, como podria serlo una sonoridad

vintage, se puede tomar la decisién de ocupar un efecto anédlogo por sobre uno digital.

Finalmente, Phil Harding (2017) y Russ Hepworth-Sawyer & Jay Hodgson (2017) explican
que, de modo general, existen dos métodos para aproximarse a la mezcla, las cuales

repercutirdn en la sonoridad debido a que los resultados sonoros en el balance y la cohesién
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pueden diferir entre ambos modos de trabajar. Estos productores denominan las
mencionadas aproximaciones mezclar de abajo hacia arriba (bottom-up mixing) y mezclar de
arriba hacia abajo (top-down mixing). Estas aproximaciones estin basadas en la premisa de
que, metodolégicamente, las pistas de audio deben ser organizadas en un orden
predeterminado en el software de produccién musical antes de comenzar la mezcla y que la
vasta mayorfa de los productores respeta: la baterfa en la parte baja de la pantalla®, por sobre
ella el o los bajos, sobre éstos las guitarras y los teclados y finalmente las voces, arriba”. La
ilustracién 13 muestra diferentes pistas de audio y, baséndose en la premisa anterior, las
pistas de bateria coloreadas de azul y verde oscuro se encuentran en la parte inferior de la
pantalla; la de bajo de verde medio y se posiciona por sobre las pitas de baterfa; las guitarras
coloreadas de verde claro, amarillo y naranja estdn por sobre la de pista de bajo y las pistas
de voz — es decir, las dos pistas que se encuentran en la parte superior de la pantalla — estdn

coloreadas de rojo y naranja oscuro.

% Cabe destacar que las partes de la baterfa, por lo general, se suelen presentar de acuerdo a un orden
preestablecido que le es propio: el bombo abajo, por sobre él, la caja, luego los otros tambores y finalmente
arriba los platos.

?7 Cabe mencionar que los ensambles de cuerdas y bronces suelen ser tratados como secciones separadas, por lo
que no tienden a ser considerados en este orden preestablecido.

122



e Edt projc Audo MID Scores ool Jrarsport Devices yindow(1) el
(- Cubase SX Profect - SX3 Introduction.cpr

S8 1 iKpilo] O D 0:00:0 1% N DA XM /%
— 5
o m
) s CEENETN @
Mo R)m)
& =)
@) ) o)
njs o
"luw
=l o=
=i = o Sl AGe AR A AR =
mls O
~ S [N [
0 mre ] . .
¥ = 8 (Aa08. o0 LAa08: - o) (406 o)
g = ,”Hm AN
Sl | TPy
= AAGSRT fog_ Lo | T | ARORT Jog._Loop? T | AAGBRTfog. Lo 1% | AROGRY, T | AAGGRT fog. Loy & | AROBRY &
S O
Rlw “‘
o= wf] il
= @ ] o EEE ET
mls 00 N :7 ]
Rlw
2 =lo)= " gl sl
o oo < A6 A%

juro LIMPo O o i<

Hustracién 13: Captura de pantalla del software de produccién musical Cubase dénde se observan diferentes

pistas de audio.

Fuente: www.hispasonic.com

Por lo tanto, comenzar de abajo hacia arriba implica editar en una primera instancia la
baterfa para terminar por agregar en dltimo lugar las voces a la mezcla y comenzar de arriba
hacia abajo significa realizar el procedimiento en el orden contrario. Como se menciond,
estas diferentes aproximaciones alterardn el balance entre los diferentes instrumentos debido
a que las pistas tienden a agregarse sucesivamente de modo que cada nueva pista sobre la

cual se trabaja debe adecuarse al resto del trabajo realizado.

No obstante, es posible que un productor musical o el ingeniero en sonido decidan
comenzar la mezcla con las guitarras, el piano y otro instrumento que no se encuentre ni en
la parte superior ni en la parte inferior del orden mencionado anteriormente. Como puede

inferirse, esta aproximacién aparentemente desordenada o intuitiva tendrd también
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repercusiones en el balance de la mezcla. Cabe destacar, que una aproximacién intuitiva o
desordenada no quiere decir necesariamente que el productor posee una metodologia de
trabajo incorrecta. Mas bien, una metodologfa de trabajo basada en la intuicién requiere una
gran cantidad de experiencia y conocimiento corporeizado (Bastick, 1982). Es por esto, que
si bien una metodologfa intuitiva de mezcla tendrd repercusiones en la sonoridad del objeto
sonoro, debido a una particular aproximacién a la mezcla, esta también puede dejar entrever
un sello personal de parte del productor, que no podria evidenciarse si dicho productor se

apegara a métodos de trabajo tradicionales como los mencionados.
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I1.4.- LA MASTERIZACION Y LA VERIFICACION

En el presente capitulo, se aborda la segunda parte de los procesos de postproduccion

musical: la masterizacién y la verificacién del producto musical.
I1.4.1.- LA MASTERIZACION

Craig Golding & Russ Hepworth-Sawyer (2011) definen la masterizacién como el tltimo
proceso de postproduccién musical, dénde se crea una tltima versién de la mezcla — o un
midster — para fijarlo posteriormente en uno o mds soportes fisicos o digitales. Este proceso
serd realizado por un ingeniero en masterizacion, es decir, un profesional especializado que
no se ha involucrado previamente en el proceso de produccién musical. Esto, debido a que,
por un lado, la masterizacién es un proceso extremadamente técnico y complejo, al punto
que una mala masterizacién puede arruinar completamente un buen producto musical y
que, por otro lado, idealmente debe ser realizado por alguien que pueda aportar una visién
“objetiva”, la cual se encontraria ya influenciada de haber interactuado previamente con el
objeto sonoro. En este sentido, la masterizacién es también un proceso de “control de
calidad”, debido a que permite que el ingeniero se asegure de que el producto musical posea

un adecuado balance y un volumen correcto para su posterior comercializacién.

Al igual que durante la mezcla, el ingeniero en masterizacién puede recurrir a
. . , . . .y .7 .
procedimientos técnicos como la ecualizacién, la compresién, el uso de puertas de ruido,
entre otros, a las cuales dard un uso similar al mencionado en el capitulo anterior. No
obstante, resulta fundamental recordar que en la masterizacién ya no se trabaja cada una de
las pistas separadas, sino la mezcla completa en su conjunto, exportada a un tnico #rack”.

En algunas ocasiones, es posible que la mezcla sea exportada en més de un #ack, como

% Ver Glosario.
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podria ser el caso de mezclas 5.1 o mezclas en tres dimensiones, sin embargo, cabe destacar
que este no suele ser el caso de la musica popular comercial, debido a que este tipo de

musica es generalmente comercializado en un producto sonoro estéreo.

Antes de proseguir con las implicaciones de la masterizacién en la sonoridad, es necesario
realizar algunos alcances respecto del significado masterizacién y los limites de este proceso.
En una primera instancia, resulta fundamental recordar que la masterizacién no permite
solucionar o corregir problemas en la grabacién o una mezcla con falencias técnicas, a pesar
de la creencia de que la masterizacién es una solucién “mégica” a los problemas sonoros, estd
atin fuertemente anclada en la comunidad de musicos y en la industria discografica. Por el
contrario, la masterizacién si permite entregar coherencia a un disco, debido a que si en él se
encuentran canciones mezcladas por diferentes personas o se trata de un producto
recopilatorio con canciones de diferentes géneros y estilos, la masterizacién permitird
homogeneizar el volumen de todas ellas asi como limitar algunos elementos sonoros cuyo
exceso de presencia pueden quitarle cohesién al producto musical (Moylan, 2007). Esto
tltimo, porque a través de la masterizacién se comprimen los datos del audio digital, para

que todos los tracks de un disco se adecuen al formato CD estdndar, es decir, una

profundidad de 16 BIT y una frecuencia de muestreo de 44.1 kHZz”.

Asimismo, durante este proceso, el ingeniero intenta que el producto musical tenga las
mismas caracteristicas sonoras, indistinto del medio en el cual sea reproducido. Al respecto
Dietrich Helms (2015) plantea que todas las reproducciones de un objeto sonoro serdn
idénticas, debido a que esta es realizada por un artefacto tecnolégico y no por un ser
humano. Sin embargo, la sonoridad del objeto sonoro variard en funcién del objeto

tecnoldgico que lo reproduzca, es decir, que sonard de una manera en monitores de estudio,

9 Ver Glosario. 16 BIT; 44.1 kHz; Profundidad de Bits, Frecuencia de Muestreo.
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de otra con audifonos y de otra a través de la radio de un auto. Esto, porque los diferentes
medios de reproduccién tienen sensibilidades distintas a ciertas frecuencias, otros saturan
con mayor facilidad, algunos son incapaces de procesar sutilidades a nivel de dindmica

provocando una pérdida en la musicalidad general y esteticismo del producto musical, etc.

I1.4.2.- MASTERIZACION E IMPLICACIONES EN LA SONORIDAD: LAS
GUERRAS DE VOLUMEN

Debido a que, como ya se menciond, la masterizacién es un proceso extremadamente
técnico, se abordard tnicamente una de sus implicaciones en la sonoridad de un producto
musical: el volumen percibido. Esto, debido a que en los tltimos afios se ha producido lo
que diferentes productores musicales ¢ ingenieros denominan la guerra del volumen.
Richard James Burgess (2013) define este fenémeno como una lucha constante entre las
diferentes companias disqueras para demostrar quien tiene los mejores productos musicales
mediante el aumento progresivo del volumen general de los discos que fueron publicando
con el paso del tiempo. Esto instaur el paradigma de que mds fuerte es mejor, es decir, que

a mayor volumen se escuche un producto musical, mejor serd la calidad de este dltimo.

No obstante, el aumento constante del volumen de los productos musicales con los afios ha
tenido tres consecuencias para la industria. La primera es una pérdida de calidad del sonido
en algunos productos recientes. Esto, debido a que ¢l aumento del volumen provoca la
saturacién excesiva de algunas frecuencias del espectro audible, por lo que estas deben ser
climinadas para no producir una sensacién auditiva desagradable. La climinacién de estas
frecuencias provoca la pérdida tanto de elementos musicales como extra-musicales, los cuales
aportan estética y musicalmente a la calidad del producto musical. Por otra parte, la
instauracién del paradigma de que mayor volumen es mayor calidad, ha implicado que los

productos musicales antiguos sean percibidos como musica de menor valor comercial. Si
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bien, esto ha permitido que la industria publique remasterizaciones de productos antiguos,

esto ha significado también un gasto innecesario de recursos econémicos y tiempo.

Finalmente, cabe destacar que una exposicién constante a altos niveles de presién sonora,
puede provocar un deterioro progresivo y permanente del sistema auditivo lo cual empeora
las condiciones de trabajo de los ingenieros de masterizacién. Cabe destacar que el oido
tiene un limite que los productores musicales e ingenieros denominan saturacién auditiva,
por lo que es altamente recomendable que se trabaje en intervalos que no superen los
cuarenta y cinco a sesenta minutos, ya que después de este lapso de tiempo resulta casi
imposible que las capacidades auditivas se mantengan a todo su potencial. Un aumento en
el volumen general del objeto sonoro en ¢l cual se estd trabajando y una exposicién repetida
a dichos volimenes, hace que el oido se sature mds répido pudiendo provocar dafios
permanentes en la audicién asi como un aumento del estrés y sintomas como dolores de
cabeza e irritabilidad (National Institute of Deafness and Other Communication Disorders,
2017). Estos factores parecieran ser triviales en relacién a sus posibles repercusiones en la
sonoridad. No obstante, un ambiente de trabajo estresante y una exposicién constante a

sonidos intensos, provocard que ¢l ingeniero no pueda realizar su trabajo de modo éptimo.
I1.4.3.- VERIFICACION DEL PRODUCTO MUSICAL

Se entiende que el producto musical es, generalmente, mezclado y masterizado en ausencia
de los musicos y los representantes de la industria discografica. Es por esto que después de la
masterizacién el producto musical pasa por una ctapa de verificacién. En una primera
instancia, el objeto sonoro es revisado por el productor musical, quien no solo aportard con
opiniones de orden musical y estético, sino que también puede realizar sugerencias técnicas.
Esta primera revisién es de suma importancia, debido a que ¢l productor funciona como el

primer mediador entre lo que los musicos quieren lograr musicalmente y lo que la industria
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discogréfica requiere para obtener un producto con potencial comercial. Asimismo, es
necesario recordar que el productor musical es un especialista en su campo y deberfa conocer
las reglas tdcitas del género musical en el cual se inserta el producto, asi como las Gltimas
tendencias en la industria discogrifica y las diferentes sonoridades de una variedad de
escenas musicales. Por lo tanto, el producto entregard una opinién altamente calificada
respecto del producto musical. Dicho de otro modo, y como permite comprender el SMC,
el productor musical tiene la autoridad para validar las caracteristicas buscadas en un objeto
sonoro debido a una acumulacién de capital cultural y un habitus, es decir, posee la
experticia emitir un juicio informado respecto del grado de comerciabilidad de un producto
musical en relacién al medio en el cual se venderd. En una segunda instancia, generalmente
después de que el productor ha aprobado el producto, este es mostrado a los musicos'”
quienes pueden sugerir modificaciones menores, generalmente de cardcter musical o
estético. Finalmente, uno o mds representantes de la compania disquera escuchardn el

producto y, a su vez, podrdn emitir opiniones y sugerir cambios.

Tal como se describe en el pérrafo anterior, el proceso de verificacién de un producto
musical pareciera ser una etapa relativamente sencilla. No obstante, es necesario recordar
tres factores que complejizan este proceso. En primer lugar, hay que considerar la
verificacién es un proceso recursivo y si bien, la Gltima instancia para verificar el producto
ocurre después de la masterizacidn, el objeto sonoro se encuentra sometido a revisién
constante. Esto puede significar, por ¢jemplo, la edicién de pistas, la realizacién de varias
mezclas, volver a grabar instrumentos una vez que ya comenzé el proceso de mezcla debido

a errores en la grabacién, imposibles de corregir digitalmente, etc.

1% Una excepcién a esto, es cuando alguno de los musicos se encuentra involucrado durante todo el proceso de
produccién musical. En este caso, dicho artista escuchard la primera versién masterizada del producto musical.
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En segundo lugar, los cambios que pueden realizarse después que la mezcla se encuentra lista
para ser masterizada, son minimos. Esto significa que errores de balance y algunos tipos de
saturacién no pueden ser corregidos en la masterizacién. Por lo tanto, productores como
Craig Golding & Russ Hepworth Sawyer (2011) explican que una verificacién constante del
trabajo es el mejor método para evitar volver a realizar trabajo innecesario. Dicho de otro
modo, cuando existe un problema en la grabacién que no necesariamente puede ser
arreglado editando y mezclando las pistas de audio, se recomienda volver a grabar la pista
problemdtica. Asimismo, errores en la mezcla que la masterizacién no podrd camuflar,
deben ser arreglados con modificaciones de la mezcla misma y asi sucesivamente. Es por
esto, que se recomienda que el productor gestione todos los procesos de produccién musical,
debido a que se trata del profesional con la mayor gama de conocimientos durante los

mencionados proccesos.

En relacién a este dltimo factor, resulta fundamental recordar que las opiniones tanto de los
musicos como de los representantes de las companias disqueras deben ser matizadas y
filtradas por el productor. En primer lugar, debido a que generalmente estas personas no
poseen el grado de experticia técnica que les permita entregar una opinién razonada. Dicho
de otro modo, un representante de la industria discogrifica puede suponer que es posible
realizar determinadas ediciones en las pistas de audio o en los tracks que técnicamente no
son realizables. Es por esto, que nuevamente el rol de mediacién del productor musical serd
de vital importancia para lograr fluidez en el trabajo de produccién y una buena relacién
entre todas las partes involucradas. En segundo lugar, y también como consecuencia de esta
falta de experticia, es posible que las opiniones de los musicos sean antojadizas y no se
refieran a un problema audible en el objeto sonoro. Alan Williams (2012) explica que, por

ejemplo, los musicos desean que su instrumento tenga mayor presencia en la mezcla y
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modificar esta Gltima para cumplir con el requerimiento de dicho musico puede generar

graves desbalances en las relaciones entre las diferentes pistas de audio.

Por lo tanto, en relacién a la verificacién del producto musical, es necesario recordar que se
trata de un proceso recursivo, que debe ser realizado con gran cautela y que, idealmente,
debe ser mediado por el productor musical quién posee la experticia para guiar todos los
procesos de produccién musical, emitir opiniones profesionales altamente informadas asi

como mediar entre los diferentes actantes involucrados a lo largo de todo el proceso.

Un dltimo alcance a hacer respecto a la verificacién del producto musical, es que sélo se
podrd determinar el real grado de éxito comercial del mismo una vez que este se encuentre
en el mercado. Esto, porque tinicamente el nimero de ventas y reproducciones via streaming
permitirdn obtener una cifra que respalde su grado de comerciabilidad. Como se menciono
anteriormente, y como s¢ evidencia a través de la extrapolacién del SMC a la
comerciabilidad del productolm, el conjunto de consumidores también opera como un

agente validador que permite determinar el éxito comercial del objeto sonoro.

" Ver Systems Model of Creativity en el marco tedrico.
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II1.- LA SONORIDAD

La dltima parte del presente trabajo tiene por objetivo presentar la sonoridad como
resultado de la aplicacién de los dos modelos tedricos presentados: Teoria del Actor de Red

o ANT y the Systems Model of Creativity o SMC.

En una primera instancia, se presenta la red interconectada y multidisciplinar que produce y
tiene como resultado la sonoridad. Esto, se realiza a través de una recapitulacién de los
resultados parciales resultante de la aplicacién de esta teorfa, los cuales se dejan entrever en
todo el cuerpo del trabajo. Como ya se menciond en secciones anteriores, la ANT permite
una comprension de la sonoridad como el resultado de la relacién constante entre diferentes
actantes, algunos de los cuales fueron presentados en la primera parte, es decir, los
paradigmas de produccién musical, los avances tecnolégicos ¢ innovaciones de otra indole,
el rol del productor musical, la industria discografica, el género musical asi como los
discursos resultantes de la interaccién entre todos ellos. Al considerar a cada uno de los
actantes por separado, se evidencia que cada uno de ellos tiene una influencia particular en

la sonoridad.

En segundo lugar, y como se explora en la segunda parte de la presente tesis, la sonoridad no

es s6lo un resultado audible, sino que también un proceso de creacién. Esto significa que

cada modificacién en el proceso de creacién de la sonoridad implicard que el resultado

sonoro final también se verd alterado de un modo particular. Es por esta razén, que el

énfasis de la segunda parte se encontraba en explicar la relacién entre el proceso de
., . .. 7 . sz

produccién musical, sus etapas, sus procedimientos técnicas, y la relacién de todos ellos con

la sonoridad.

No obstante, cabe destacar existen tres conceptos claves reaccionados con el proceso de

creacién del objeto sonoro que, como se evidencié a lo largo de la presente investigacién,

132



deben ser explicados desde la mirada tedrica del SMC para complementar la comprensién
de la red interconectada y multidisciplinar de la sonoridad construida a través del ANT: “la

.7 . » <« . » « . »
creacién colectiva”, “lo creativo” y “lo comercial”.

III.1.- LA RED INTERCONTECTADA Y MULTIDISCIPLINAR DE IA
SONORIDAD

A través de la ilustracion en la pdgina siguiente, se intenta entregar una visualizacién de la
red interconectada y multidisciplinar de la sonoridad. Cabe destacar que el presente mapa
conceptual integra los elementos mds importantes de la red y que otros fueron dejados de

lado, por problemas de espacio.
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Hustracién 14: Red interconectada y multidisciplinar de la sonoridad
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II1.2.- LA SONORIDAD Y EL CONTEXTO HISTORICO

En una primera instancia, es necesario considerar que la sonoridad es un constructo
histéricamente contextualizado, es decir, que el proceso de produccién de la misma se verd
afectado por el marco de tiempo en el cual ocurre, y esto afectard a su paso su resultado
audible. Dicho de otro modo, a lo largo de la historia, los paradigmas de produccién
musical han cambiado debido a innovaciones de diferente indole, modificando los modos
de construir la sonoridad. Sin embargo, estos avances no sélo han modificado los procesos
de produccién, sino que el modo en que cual la sonoridad puede ser comprendida. Esto,
porque con algunos avances como las grabaciones de alta fidelidad, se generé la idea de que
el objeto sonoro debfa aproximarse en la mayor medida de lo posible a los sonidos de la
realidad. Actualmente, debido a este mismo tipo de innovaciones, se entiende que lo que
suena en un objeto sonoro también puede ser el resultado de un artificio, creando un
acuerdo tdcito entre el productor y el oyente. Esto, es una comprensién radicalmente
diferente de la sonoridad, que sec opone a la concepcidn creada por la alta fidelidad, y que es

el resultado de avances técnico o de otro caricter.

Asimismo, con la posibilidad de grabar un sonido por sobre otro con el surgimiento de
tecnologias de overdubbing y multitracking, la sonoridad pasé de ser el resultado de una
Gnica performance dénde todos los intérpretes tocaban en simultdneo, a ser comprendida
como un collage sonoro. Dicho de otro modo, cuando los instrumentos pudieron ser
grabados por separado, la sonoridad ya no sélo podia ser entendida como un hecho
simultdneo, sino que la suma diferentes hechos sonoros superpuestos. No obstante, y como
bien plantea Richard James Burgess (2014), a pesar de que la sonoridad final se encontraba
fragmentada a nivel de proceso, el productor musical y los ingenieros en sonido se aseguran
de recrear una performance musical en el objeto sonoro, uniendo los diferentes fragmentos a

través de diferentes artificios.
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Es por esto, que la sonoridad también puede ser considerada como un artificio, debido a que
como explica William Moylan (2012), la performance y el especio sonoro recreado
artificialmente para que ésta ocurra no son necesariamente verosimiles. Dicho de otro
modo, cuando la performance se graba de modo fragmentado, el productor o el ingeniero
deben reconstruir no sélo una interpretacién musical a través de superposicién de todos
estos fragmentos, sino que un espacio acustico para que esta ocurra. Dicho espacio no
siempre respeta las leyes de la fisica y de la actstica, debido a que en €l se mezclan multi-

espacios sonoros, los cuales responden mds bien a criterios estéticos y musicales.

Un dltimo elemento a considerar respecto a los avances en las tecnologias de produccién a
lo largo de la historia, es que los costos de las mismas se han reducido significativamente en
las dltimas décadas, provocando un mayor acceso a ellas por parte de estudiantes y
aficionados. Del mismo modo, con la masificacién de internet y el mayor acceso de
conocimientos de cardcter téenico sobre la produccién musical, virtualmente cualquier
individuo podria producir un producto musical comercial. Es por esto, que en la actualidad
serfa erréneo comprender la sonoridad dnicamente con el resultado de un proceso altamente

profesionalizado.

IIL.3.- LA SONORIDAD, LA PRODUCCION MUSICAL Y EL PRODUCTOR
MUSICAL

En lo que a los procesos generales de produccién musical se refiere, asi como los efectos de
estos en la sonoridad, es necesario mencionar, en una primera instancia, que no todos ellos
son el resultado de una planificacién estratégica durante la preproduccién. Ralf von Appen
(2015) explica que algunos de dichos procesos pueden ser resultado de la casualidad, por lo
que serfa errédneo considerar que la sonoridad se encuentra planificada en su totalidad.

Asimismo, diversos inconvenientes pueden ocurrir durante la produccién musical y, sea cual
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sea el motivo de la contrariedad, lo cual se traduce en modificaciones en el plan original de

produccidn.

En segundo lugar, y si bien se plantea aqui repetidamente que la sonoridad estd conformada
tanto por elementos musicales y elementos extra-musicales, la letra es un elemento que no
puede ser ignorado aunque, en el marco de la presente investigacion, esta no sea parte de
ninguna de las dos categorias anteriores'”. Esto, debido al potencial de la misma para ser
utilizada como un “enganche” comercial, como bien explican Joe Kotarba & Phillip

Vannini (2008).

Durante la etapa de preproduccién especificamente, la sonoridad puede verse afectada tanto
por procesos de orden creativo como por procesos de orden administrativo. En relacién a los
primeros, la composicién y los arreglos influenciardn directamente la sonoridad debido a
que durante éstos, se decidird cuales serdn los elementos musicales que conformardn el
objeto sonoro. Cabe destacar, que durante estas ctapas, las decisiones no son tinicamente
tomadas en funcién de criterios musicales y estéticos, sino que las tendencias comerciales de

la industria o la compafifa discografica influenciardn las mismas.

En relacién a los procesos administrativos de preproduccién, cabe mencionar que tanto el
presupuesto, la infraestructura, el personal de trabajo y los asuntos legales en materia de
derechos de autor, pueden influenciar la sonoridad. El presupuesto inicial y el manejo del
mismo por parte del productor musical determinardn que infraestructura y materiales se
utilizardn durante el resto de la produccidn, asi como determinardn quienes trabajar como
asistentes durante el proyecto. Asimismo, el presupuesto también determinard el tiempo

disponible para finalizar el proyecto. Los materiales y espacios disponibles, asi como la

12 Como ya se menciond, la letra no es prescrita por una partitura tradicional, ni es el resultado de un proceso
de manipulacién de audio, por lo que no es considerada como un elemento musical, ni como uno extra-
musical.
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constitucién de un equipo de trabajo adecuado, influenciardn la sonoridad en la medida en

que determinan el plan de trabajo durante las etapas posteriores.

Por su parte, tomando en cuenta que un producto de musica popular comercial estd
disefiado para ser vendido, es necesario asegurarse que no se esté incurriendo en algin tipo
de ilegalidad por infringir derechos de autor o utilizar material sonoro o equipamiento
tecnoldgico protegido por copyright. Esto, porque el producto musical no podrd ser
comercializado si alguno de los software, instrumentos digitales, samples, etc. que se quiere
utilizar estdn protegidos por una licencia que impide su uso. Lo anterior entorpecerd el
proceso de creacién, en la medida en que no poder utilizar estos elementos, requiere una
modificacién tanto en los elementos sonoros que se utilizardn asi como en el plan de trabajo

posterior.

En lo que se refiere al proceso de produccién de sonido, es necesario recordar en primer
lugar, que no todos los sonidos son producidos a través de grabaciones, sino que algunos
pueden ser generados digitalmente por medio de instrumentos virtuales. Si los sonidos
fuesen a grabarse, tanto la eleccién de los micréfonos en funcién de sus especificaciones
técnicas, asi como la metodologfa de grabacién escogida, influenciardn la sonoridad del
producto musical, debido a que durante la grabacién se genera la “materia prima” con la
que se trabajard en etapas posteriores. En cambio, se si decidiera utilizar instrumentos
virtuales, el productor musical o ingeniero en sonido debe asegurarse que, cuando sea
necesario, el oyente no sea capaz de percibir que se trata de un instrumento digital,
manteniendo asi el artificio. No obstante, independiente de si se sonido se graba o se
digitaliza, este debe ser de la mayor calidad posible, sin saturaciones o ruidos indeseados,

debido a que estos no siempre pueden corregirse a través de la edicién.
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Finalmente, durante los procesos de preproduccidn, es decir, durante la edicién, la mezcla,
p prep

la masterizacién y la verificacién, el objeto sonoro sufrird sus Gltimas modificaciones, y la
y ] y

sonoridad se verd fijada al final de los mismos. La edicidén de las pistas permite seleccionar

las mejores partes de las tomas realizadas, construyendo un collage sonoro que
) p Y 24 q

posteriormente se convertird en una Unica pista de audio para un instrumento o voz

particular. Esto significa que cada una de las pistas, que posteriormente serdn mezcladas, estd

conformada por fragmentos reconstituidos. Dicho de otro modo, la sonoridad no sélo

puede ser comprendida como la suma de diferentes pistas de audio superpuestas, como ya se

menciond anteriormente, sino que por la suma de todos los fragmentos que componen

dichas pistas.

Durante la mezcla, cada una de las pistas de audio sufrird otros tipos de modificaciones, que
en el marco del presente trabajo, se decidié dividir en dos categorias operativas: aquellas que
modificardn la senal sonora de la pista de audio y aquellas que alterardn la posicién percibida
de la misma en el espacio de performance ficticio recreado por el productor o ingeniero en
sonido. A grandes rasgos, — y porque ya se abordaron las repercusiones de estos procesos en
detalle en la segunda parte del presente trabajo — los efectos de la alteracién de la senal
sonora se traducen en pistas de audio con un volumen parejo, sin frecuencias desagradables,
con un adecuado realce de otras frecuencias particulares y, en ocasiones, con la insercién de

CfCCtOS con cardcter estético.

Por otra parte, y como ya se menciond brevemente en el comienzo de la seccién, todos los
procesos de mezcla que alteran la localizacién percibida de la sefal sonora se utilizan para
recrear un espacio de performance en el objeto sonoro, el cual no necesariamente es real. Por
lo tanto, la alteracién de la sonoridad a través de estos procedimientos técnicos se basa en el
funcionamiento de las sefales actsticas percibidas por el sistema auditivo, para crear un

espacio con caracteristicas fisicas que aporten a la musicalidad del producto musical.
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El dltimo elemento a considerar en relacién a la mezcla, es que diversos profesionales
pueden trabajar en ella, lo cual requiere un alto grado de comunicacién entre ellos. No
obstante, debido al cardcter abstracto de algunos elementos sonoros, tanto el productor
como los ingenieros pueden recurrir a la utilizacién de metdforas provenientes de la
utilizacién de otros sentidos como la vista, el gusto o el tacto. El problema que puede
generar la utilizacién de estas, es que su interpretacién es altamente subjetiva, por lo que la
comprensién individual de las mismas, y las decisiones que se tomardn en funcién de ello,
afectardn los procesos de mezcla que se utilizardn en el objeto sonoro y, por tanto, la

sonoridad.

La masterizacién, por su parte, al ser un proceso que permite estandarizar ¢l formato de
audio a uno universal, afecta la sonoridad en la medida en que se altera el nivel de
compresién de datos y de compresién sonora de la mezcla. No obstante, este proceso logra
homogeneizar los diferentes racks dentro de un disco, lo cual es un aporte a la musicalidad y
la estética de este. Ademds, la masterizacién asegura que el producto musical se escuche
adecuadamente en diferentes medios de reproduccién, ya sean parlantes profesionales,
audifonos, la radio de un auto, ¢l parlante integrado de un celular, etc. Al respecto, cabe
mencionar que si bien se intenta que el objeto sonoro tenga las mismas caracteristicas,

indistinto del medio en el cual se reproduzca, la sonoridad varfa en funcién del mismo.

Finalmente, la verificacién del producto musical, la cual puede realizarse tanto por los
musicos, el productor musical, los ingenieros y un representante de la compania
discografica, permite asegurarse que el objeto sonoro cumpla los requisitos musicales y
estéticos de los artistas, asi como los criterios comerciales de la industria discogréfica y, en
algunos casos, las reglas ticitas del género musical. Todos los actantes mencionados pueden
tomar decisiones que influenciardn la sonoridad, en la medida en que pueden proponer
volver a revisar elementos de la grabacién, la mezcla y la masterizacién. Es por esto que
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resulta necesario recordar que la verificacién del producto no ocurre sélo cuando la
masterizacién se ha realizado, debido a que sélo podrian introducirse cambios menores en
él. A pesar de esto, es infrecuente que los representantes de las compafias disqueras
influencien la sonoridad en etapas anteriores a la mezcla y la verificacién en las primeras
etapas de la produccién asi como la construccién de la sonoridad quedan, por tanto, a cargo

del productor musical.

En relacién a este dltimo, cabe recordar que todo el proceso de produccién se encuentra
mediado por €|, en la medida en que debe moderar las interacciones entre los diferentes
actantes involucrados, mientras supervisa todas las etapas del proyecto musical. En este
sentido, se podrian considerar que el productor musical es el actante que mayor influencia
tendrd en la sonoridad. Richard James Burgess (2013) plantea que los productores musicales
se aproximan de modos diferentes a su labor, clasificindolos a través de diferentes tipologfas.
Asimismo, no todos los productores cumplen las mismas funciones durante el proceso de
produccién musical, es decir, hay algunos que componen, otros que sélo le presta atencién a
la esfera técnica del trabajo, otros que sélo aportan orientando a los musicos sin intervenir
directamente el objeto sonoro, etc. Es por esto, que en funcién de la tipologia a la cual
pertenezca el productor a cargo de un proyecto musical, la sonoridad se verd afectada de
diferentes maneras. Dicho de otro modo, para comprender la sonoridad como producto de
una red multidisciplinar dénde interactiian los diferentes actantes involucrados en los
procesos de produccién musical, resulta fundamental comprender cudl es el modo de de
trabajar del productor que se hizo cargo del objeto sonoro que se quiere estudiar debido a su

rol como mediador y orientador.
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IIL.4- LA SONORIDAD, EL GENERO MUSICAL Y LA INDUSTRIA
DISCOGRAFICA

Como se menciond anteriormente, el producto musical pasa por una etapa de verificacidn,
en la cual se asegura que éste se adecue a criterios comerciales y a ciertas normas tdcitas del
género musical. La sonoridad se verd alterada por estos criterios, y serd construida, en
algunas ocasiones, en base a lo la industria discogrifica considera que el publico objetivo
consume musicalmente y no necesariamente los deseos de los musicos. Esto, provoca que
muchos productos musicales terminen siendo considerados como comerciales y con una
sonoridad “poco auténtica”, en la medida en que no reflejaria los ideales musicales y
estéticos de los artistas. Un ejemplo de lo anterior son los objetos sonoros desarrollados al
interior de grandes compafifas disqueras a través de una “férmula” disefiada por funcionarios
del departamento de marketing de dichas firmas, lo cual asegurarfa el éxito comercial del

producto en detrimento de su autenticidad.

Otro clemento a considerar en relacién a la influencia de la industria discogréfica en la
sonoridad, es que con la crisis provocada por la piraterfa, las companfas disqueras disefaron
los denominados contratos 360, los cuales les permite obtener un porcentaje sobre todas las
ganancias del artista. Dicho de otro modo, la firma discografica obtiene un porcentaje de las
ventas de entradas a conciertos, ¢l merchandising o las ganancias generadas a través de
plataformas de streaming como Spotify o YouTube. Esto ha influenciado la sonoridad
principalmente de dos modos. El primero, es que como los musicos vieron sus sueldos
reducidos significativamente, ahora se ven en la obligacién de generar una sonoridad lo
suficientemente atractiva para incitar a su publico a comprar entradas a sus conciertos. El
segundo, es que al depender financieramente de las ganancias generadas a través de la venta

de entradas, ahora los artistas deben asegurarse de poner reproducir en vivo los sonidos del
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objeto sonoro, ya sea a través de la interpretacién musical o tecnologias como el playblack o

los samples.

Debido a este tipo de contratos, muchos artistas decidieron ignorar el prestigio que podia
entregar firmar un acuerdo con una compania discogréfica, por lo que muchos musicos en la
actualidad deciden producir su propia musica. Esto también se ha vuelto posible, como ya se
ha mencionado, a través de la masificacién y el abaratamiento de los costos en diferentes
tecnologfas de produccién musical. El efecto de la produccién musical independiente es que
los artistas tienen absoluto control de todo el proceso de creacién, y por tanto, de la
sonoridad por lo que serdn ellos mismos quienes decidirdn qué criterios comerciales adoptar,

y estos no serdn impuestos por una compaiia discogréfica.

En lo que al género musical se refiere, David Beard & Kenneth Gloag (2005) explican que a
través del género se construyen una serie de cédigos y expectativas, por lo que éste puede
comprenderse como un elemento que las culturas musicales imponen al producto musical,
influenciando los modos de produccién musical y, a su paso, la sonoridad. Dicho de otro
modo, si ésta Gltima también puede ser comprendida como un constructo en el cual
convergen tanto los elementos musicales, extra-musicales y contextuales de la musica, el

género y sus constructos propios influyen en la sonoridad.

Dentro de este andlisis, es necesario incluir la sonoridad particular de estos productos, sus
relaciones ideoldgicas, su proceso de produccién y sus contextos socio-culturales
particulares. En este sentido, ¢l género es también una construccién que afecta la sonoridad,
siendo ella misma otro constructo. Es aqui que se evidencia con mayor claridad que la red
interconectada que construye la sonoridad no se encuentra Gnicamente conformada por

actantes en interaccién constante, sino que cada unos de estos actantes puede ser
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comprendido a su vez como la construccién de otra red. Por lo tanto, la sonoridad es

también el resultado de la interaccién constante de diferentes tipos de constructos.

Por dltimo, es necesario recordar que los géneros musicales son categorfas operativas que
sirven para clasificar los productos musicales con una finalidad determinada, por ejemplo,
ordenar los discos en los escaparates de una tienda de discos o en las diferentes pdginas de
una plataforma de streaming, y entregan un marco que guia el proceso de produccién
musical. Esto significa que estos productos estarfan siendo producidos y clasificados en
funcién de su sonoridad y la relacién de ésta dltima con las reglas técitas del género. No
obstante, en relacién a los procesos de categorizacién, Simon Frith (1996) advierte que la
radio utiliza las categorfas de género con otras finalidades dénde éstas se encuentran
definidas por pardmetros etarios, raciales, de sexo, estatus socio-econémico para
posteriormente generar presunciones sobre que géneros musicales escucha el grupo social al
cual pretenden dirigirse, para que las publicidades se adecuen al publico objetivo al cual
estdn orientadas. En este sentido, la sonoridad puede ser comprendida como un conjunto de
caracteristicas que apelan a un grupo objetivo, mds alld de lo musical. Lo anterior da a
entender que la categorizacién por género, sea cual sea su objetivo, implica una compleja
relacién entre marketing musical, criterios comerciales, fuerzas ideolégicas, musica y

sonoridad.

IIL.5.- LA CREACION COLECTIVA, LA CREATIVIDAD, LA
COMERCIALIBILIDAD Y LA SONORIDAD

Como se menciond anteriormente, la sonoridad de la musica popular comercial puede ser
comprendida como un resultado de un proceso de creacién colectiva con un grado de
comerciabilidad que justifique la inversién econdmica inicial. Bajo la mirada tedrica del

SMC, el nivel de creatividad e innovacién asi como el valor comercial de un objeto sonoro
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deben ser validados dentro de un campo de conocimiento por actantes con un capital

cultural y habitus. El proceso general de validacién puede ser diagramado de la siguiente

manera:

Culture

Selects Transmits
novelty Information

Produces Novelty

‘—
D

Stimulates Novelty

Personal
background

Society

[ustracién 15: The Systems Model of Creativity.
Fuente: Csikszentmihalyi, Mihaly. (2003). “Implications of a Systems Perspective for the Study of Creativity”,
en Sternberg, Robert. (Ed.). Handbook of Creativity. Cambridge, Reino Unido. Cambridge University Press.
pp- 313-35.

Al aplicar los cruces presentados en el ilustracién 15, apoydndose de lo discutido durante la
presente investigacién se observa que el individuo — o conjunto de individuos — que deben
crear un producto musical creativo, estin sometidos a interacciones constantes con un
campo de conocimiento formado por otros actantes y reglas simbdlicas, reforzando el

cardcter colectivo del proceso. En lo referente a la creatividad y la comerciabilidad del objeto
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sonoro, el campo que validard estas dos caracteristicas estd conformado tanto por los
representantes de la industria discogréfica, el consumidor objetivo, y el productor musical,

cada uno de ellos cumpliendo un rol especifico.

La industria discogrifica — compuesta por una infinidad de miembros con un capital
cultural y habitus — califica un producto como creativo en la medida en que la sonoridad del
mismo sea una reformulacién novedosa de otros productos musicales similares, generando
potencial para atraer la atencién del publico objetivo. Asimismo, lo atribuye un alto valor
comercial al mismo cuando este se adecua “férmulas” y su sonoridad se asemeja a la de
productos musicales que han tenido éxito comercial. Como se menciono, las companias
discograficas pueden sugerir o imponer cambios en la sonoridad del producto musical
durante la fase de postproduccién, por lo que su comprensién de “lo creativo” y “lo

comercial” afectari la sonoridad.

El consumidor, por otra parte, se rige por criterios similares a los de la industria discografica
al determinar el grado de innovacién sonora de un producto musical. No obstante, sus
juicios respecto al valor comercial del objeto sonoro pueden depender de criterios
ideoldgicos. Esto, porque para los miembros de algunas escenas, la “autenticidad” del
producto musical sigue teniendo una gran relevancia, es decir, esperan que el artista “no se
haya vendido” y que su musica no se haya vuelto mainstream. A pesar de esto, el consumidor
también puede emitir opiniones sobre el atractivo de un producto — un ejemplo de esto,
podria ser el calificar una cancién como “pegadiza” —, lo que la industria discogrifica
interpreta como un juicio indirecto respecto del valor comercial del mismo. Dicho de otro
modo, cuando el consumidor considera que el objeto sonoro posee un alto grado de
novedad y “enganche”, este serd considerado como “altamente comercial” por la industria

discogréfica.
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Por otro lado, es necesario mencionar que el nimero de ventas y reproducciones via
streaming de un producto musical por parte del consumidor, permite tener una cifra que le
entrega un valor concreto al grado de comerciabilidad del objeto sonoro. El consumidor,
por tanto, sélo puede emitir juicios una vez que el producto musical se ha comercializado,
no afectando la creacién de la sonoridad del mismo, més, es fundamental recordar que, estos
deberian ser considerados para una comprensién del objeto de estudio desde la perspectiva

de la recepcién, la cual, excede los limites de la investigacién.

Finalmente, el productor, quien acttia como mediador entre los diferentes actantes durante
el proceso de produccién, posee criterios similares a los de la industria discogréfica en
relacién a los dos pardmetros mencionados. Sin embargo, debido a su grado de experticia y
su involucracién directa durante la totalidad el proceso de produccién musical, su
comprensién individual de “lo creativo” y “lo comercial” tendrdn mayor influencia en el
proceso de creacién de la sonoridad que las de la industria discogréfica. Esto, debido a que,
por una parte, ¢l objeto sonoro puede ser producido por los mismos musicos, sin pasar por
el intermediario de una compaiia discografica y, por otra, no existe proyecto musical en el
cual no haya un individuo que encarne ¢l rol de productor. Esta dltima constatacién
reafirma lo encontrado a través de la aplicacién de la ANT, a través de la cual se plantea que
el productor musical es el actante con mayor relevancia dentro de la red debido a que es

capaz de mediar la relaciones entre todos los otros durante el proceso de produccién.
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IV.- CONCLUSIONES

La presente investigacién tuvo por objetivo comprender la sonoridad de la musica popular
comercial, como proceso y como producto, a partir de la red mulddisciplinar de la
produccién musical. Esto se logré a través de la identificacién de los diferentes procesos de
produccién musical involucrados en la generacién de la sonoridad de un producto musical,
asi como la indagacién en los aspectos tecnoldgicos de la produccién musical y su influencia
en los cambios de paradigmas de produccién y, por udltimo, la determinacién de las
conexiones entre los procesos y paradigmas de produccién, la musica, el productor musical,
el producto musical, los avances tecnoldgicos y la industria discografica, estableciendo la
influencia de dichas relaciones en la construccién de red multidisciplinar de la sonoridad.
Para realizar las tres etapas que llevaron al cumplimiento del objetivo, se propuso también la
utilizacién de dos modelos tedricos Teoria del Actor de Red (ANT) y the Systems Model of
Creativity (SMC). La eleccién de estos por sobre otros, se debié a que, por un lado, el ANT
permite estudiar en un mismo nivel las relaciones entre actantes humanos, procesos
discursivos y artefactos tecnoldgicos, otros tipos de innovaciones y sonoridad. Por otro, el
SMC ayuda a comprender con mayor detalle las relaciones entre actantes humanos y las
mediaciones que éstos realizan a través de su capital cultural, experiencia y habitus. Se

evidencia entonces, que ambos modelos funcionan de modo complementario.

Los resultados de la aplicacién estos, se muestra en la tercera parte de la presente
investigacién, denominada “La Sonoridad”. En sintesis, y con la aplicacién de la ANT en
una primera instancia, los resultados muestran que la sonoridad de la musica popular
comercial puede ser comprendida tanto como un resultado audible fijado en un soporte,
como un conjunto de procesos. Durante estos tltimos, interactdan diferentes actantes entre
los cabe destacar: los paradigmas de produccién musical, los avances tecnoldgicos e

innovaciones de otra indole, el rol del productor musical, la industria discogrifica y el
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género musical. Al intentar comprender las relaciones entre éstos, se evidencia que el
productor musical es el actante que mayor influencia tiene en los aspectos extra-musicales de
la sonoridad. Esto, porque la sonoridad como producto de una red multidisciplinar dénde
interactdan los diferentes actantes involucrados en los procesos de produccién musical, no
puede ser comprendida sin entender el modo de de trabajar del productor a cargo del objeto
sonoro estudiado debido a su rol como mediador entre los diferentes actantes, relevando el
cardcter colectivo del proceso de creacién de la sonoridad. Esto se condice con la aplicacién
del SMC como modelo tedrico complementario, en la medida en que permite mostrar que,
a través de su vasta experiencia, capital cultural y habitus, el productor musical es el actante
que posce la mayor autoridad para emitir un juicio sobre el valor comercial de un objeto
sonoro. Esto es particularmente relevante en la medida en que el grado de comerciabilidad
es uno de los pardmetros fundamentales que definen la sonoridad de la musica popular
comercial. Lo anterior permite responder la pregunta que se planteé al comienzo de esta
investigacién, es decir, ;cé6mo puede comprenderse la sonoridad de la musica popular
comercial — como proceso y como producto — desde los procesos del paradigma actual de la

produccién musical?

La aplicacién de los modelos teéricos permite estudiar y comprender la interaccién entre los
diferentes actantes durante los procesos de produccién musical que crean la sonoridad, por
lo tanto, a través de la red interconectada y multidisciplinar construida a través esta teorfas,
se puede comenzar a comprender la sonoridad como un proceso influido por la interaccién
entre los actantes mencionados. Asimismo, como los procesos de produccién musical
influenciardn el objeto sonoro, comprender cada uno de estos procesos y como los diferentes

actantes los afectan, permite comprender también la sonoridad como un producto.

Por lo tanto, esta aplicacién también permite confirmar las hipétesis planteadas. Bajo esta

perspectiva tedrica, la sonoridad es, en efecto, un constructo que se materializa en un
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producto musical y que también refleja un conjunto de procesos de produccién musical.
Asimismo, la sonoridad puede ser comprendida como la suma de elementos musical y extra-
musicales y la consideracién de ambos permite una comprensién ampliada de la misma. Por
tltimo, cabe destacar que los elementos extra-musicales a nivel de proceso son, en realidad,
musicales a nivel de resultado porque, como ya se menciono, el resultado de los mismos
afecta la percepcién de los elementos musicales del objeto sonoro. Es mds, y como se
evidencié anteriormente, algunas decisiones respecto de los procesos de produccién musical,

estdn guidadas por criterios estético-musicales.

Por otro lado, cabe mencionar, en relacién a las especificidades de las teorfas utilizadas, en
particular, la ANT, resulta necesario mencionar que ésta sitda en el mismo nivel actantes
humanos y no humanos, como podrian serlo innovaciones de distinta indole, en particular
avances tecnoldgicos y procesos discursivos. Esto resulta particularmente importante en la
comprensién de la sonoridad desde la produccién musical, debido a que, por una parte, los
procesos de produccién se realizan con la ayuda de artefactos tecnolégicos en constante
evolucién y, por otra, estos son el resultado de una creacién colectiva en la cual los actantes

humanos interactdan a través de procesos discursivos significantes.

El SMC, por su parte, plantea que la creacién por parte de actantes humanos se encuentra
determinada por el capital cultural, el habitus, la experiencia y el conocimiento corporeizado
de cada uno de estos. Esto ayuda a comprender los discursos y las interacciones entre los
actantes humanos en la red construida a partir del ANT, en la medida en que plantea que
estos ultimos son procesos socio-culturalmente situados y contextualizados, aportando

nuevos factores susceptibles de modificar la red.

No obstante, es necesario volver a advertir que estos modelos no fueron aplicados

literalmente por lo que, si otro investigador decidiera utilizarlos, es posible que los resultados
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obtenidos y el modo de comprender la sonoridad difieran del presente. Esto, porque la
ANT proviene de la sociologia y, como bien plantean sus autores, la teorfa permite que el
investigador la interprete en funcién de las necesidades de su investigacién. Asimismo, el
SMC es una aplicacién de los paradigmas socio-cibernéticos de investigacion, en particular
la teorfa de campo de Pierre Bourdieu, a la creatividad. Sin embargo, debido a las
necesidades de este proyecto, se decide extrapolar este modelo a “lo comercial”, aplicindolo
de modo poco ortodoxo. Lo anterior podria significar, por ejemplo, que otro investigador
podria determinar que el productor musical no es el actante mds importante dentro de la red
o podria entregarle mayor relevancia a los aspectos musicales y estéticos del proceso de

produccién musical, méds que a los aspectos técnicos.

La importancia de esta investigacion consistié en ayudar a completar un vacio disciplinar en
el drea de la musicologfa y la produccién musical, debido a que permite ampliar los modos
de comprensién de la musica popular comercial disponibles para los estudios musicolégicos,
reforzando la relacién entre teoria y prictica en investigaciones cuya fuente primaria es un
objeto sonoro. Asimismo, se relevé el rol de la creacién colectiva en la produccién musical, y
las consecuencias que las relaciones entre los diferentes actantes involucrados en el proceso

de produccién tienen en la sonoridad de un producto musical.

Por dltimo, es necesario recordar por dltima vez que esta investigacién no permite una
comprensién exhaustiva de la sonoridad, pero constituye una primera exploracién de la
misma, la cual abre la posibilidad a la realizacién de investigaciones posteriores. Pero, como
bien diria el novelista alemdn Michael Ende (1992 [1979]): “eso es otra historia, y debe ser

contada en otra ocasién...” (p.32).

Se dejard entonces para otro momento el estudiar la red interconectada y multidisciplinar de

la sonoridad con un enfoque que integre en el mismo nivel tanto los elementos musicales,
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como los extra-musicales y la letra. Esto, porque como ya se menciond, esta investigacién se
enfoca particularmente en los elementos extra-musicales del objeto sonoro, estudiando lo
musical desde lo extra-musical. Desde esta nueva perspectiva, ;cambiarfa la red de la
sonoridad? ;Seguirfa siendo el productor musical el actante mds importante? ;Habria
actantes no considerados que tomen relevancia? ;Podria ser la sonoridad comprendida de
otro modo? ;Qué implicaciones en la comprensién tendria la consideracién de lo musical de

la letra?

Por otra parte, es necesario establecer discusiones con mayor grado de profundidad en
relacién a la influencia de los actantes considerados en la sonoridad. Por ejemplo, analizar
con mayor detalle la historia de la produccién musical asi como su paradigma actual,
profundizar en el rol del productor musical o analizar otras aristas de las relaciones entre
industria musical, género musical y sonoridad. Esto, porque elementos como la evolucién de
la industria discogrifica a través del tiempo, los tipos de contrato en las compafifas
disqueras, las influencias de los presupuestos y los planes de marketing de la creacién del
producto musical, la comprensién detallada del “valor comercial” desde la industria asi
como los diferentes tipos de estrategia para aumentar dicho valor — ya sea en relacién a la
modificacién del objeto sonoro o a través de un plan de comercializacién y difusién —, la
comprensién del género musicales desde la academia, los procesos de hibridacién de éstos
tltimos, entre otros, no fueron abordados en detalle y pueden entregar otras perspectivas
sobre las relaciones entre los diferentes actantes y, como consecuencia, modificar la red de la
sonoridad. Por otro lado, los procesos técnicos de produccién musical no son abordados
exhaustivamente, por lo que estos también constituyen un elemento que “debe ser contado

en otra ocasién” (Ende, 1992, p. 32).

Asimismo, como ya se menciond, no todos los actantes involucrados en la red

interconectada y multddisciplinar de la sonoridad son considerados, por problemas de
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extensién, por lo que resulta fundamental establecer qué otros actantes podrian pertenecer a
la red y como influencian la sonoridad. En particular, como el enfoque de esta investigacién
se encontré en los procesos de produccién de la sonoridad, el considerar a los oyentes y
consumidores de musica popular comercial entregarfa una visién de la red desde la
perspectiva de la recepcién. Esto podria ser particularmente relevante, en la medida en que,
como se dejé entrever, las escenas musicales pueden tener una influencia en la creacién de la
sonoridad en funcién de la recepcién de determinados objetos sonoros y, por otra parte, es a
través de la recepcién que es posible determinar y cuantificar el real valor de un producto

musical.

Por dltimo, existe una serie de discusiones teéricas relevantes que son susceptibles de
modificar la red de la sonoridad debido a que aportarian otras perspectivas en el estudio de
la relacién entre los diferentes actantes, las que no fueron tratadas por problemas de espacio,
siendo las més relevantes: la diferencia entre lo comercial y lo comercializable desde ¢l punto
de vista de la industria discografica, el problema de la autenticidad en la sonoridad de la
musica popular comercial y la relacién de ésta con las escenas musicales y los consumidores,
las “férmulas” creadas por las companias discograficas, cémo estas tltimas afectan el proceso
de produccién musical y los planes de marketing, y las perspectivas en relacién al estudio de

la sonoridad y la produccién musical desde Latinoamérica.
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GLOSARIO

16 BIT: la resolucién de captura mds frecuente de una sefal de audio en funcién de su

amplitud. La profundidad de bits estdndar para un CD es de 16 bit.

44.1 KHz: la frecuencia de muestreo mds comin en los archivos de audio digital, siendo de

44.1 KHz aquella estdndar para un CD.

ADT (ARTIFICIAL DOUBLE TRACKING): método de edicién de audio que permite
duplicar una pista de audio existente sin la necesidad de volver a realizar otra toma.
Utilizada frecuentemente en pistas de voz y guitarra, este método se utiliza para entregar
grosor a al sonido. Se logra ya sea mediante efectos y procesadores digitales o duplicando
manualmente la pista de audio para posteriormente reproducirla al mismo tiempo que la

pista original con un pequeno desfase respecto de esta.

ANALOGO: término utilizado para referirse a formatos de grabacién y edicién de audio
previos a la era digital de la produccién musical. Por ejemplo, una consola de mezcla
integrada a un software de produccién musical es una herramienta digital, mientras que una

consola-objeto, adjunta al computador, serd su contraparte andloga.

ARREGLO: organizacién de la estructura musical y de la instrumentacién a lo largo de una
composicién musical. La eleccién de la instrumentacién asf las relaciones arménicas entre las

diferentes voces ¢ instrumentos constituyen uno de los principales elementos de un arreglo.

ARQUITECTURA EMOCIONAL: término utilizado para describir el perfil emocional
de un objeto sonoro, a través de sus peaks de volumen y sus momentos de tensién y reposo.
Asimismo, la arquitectura emocional se encuentra estrechamente ligada a otros clementos

del objeto sonoro como la estructura, la instrumentacién y la textura.
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ARTISTA Y REPERTORIO: conocido en inglés como Artist & Repertoire, se trata de un
departamento dentro de la companias discograficas que se encargardn de buscar, reconocer y
firmar nuevos talentos que puedan resultar provechosos econémicamente para la compania

para la cual trabajan.

AUDIO DIGITAL: formato de audio en el cual se encuentra digitalizada una sefial de
audio andloga. Dicha sefial se encuentra codificada por un computador en cédigo binario lo
cual la hace susceptible de ser editada digitalmente mediante todo tipo de programas de

edicién de audio, debido a que éstos también utilizan el mismo tipo de cddigo.

AUTOMATIZACION: capacidad de una consola de mezcla o su equivalente digital de ser
controlados a distancia. Esto significa que dichos aparatos pueden realizar, por ejemplo,
cambios en el volumen o en el panco de una pista de modo automdtico. La automatizacién

es un proceso fuertemente integrado en el paradigma actual de la produccién musical.

BALANCE: concepto utilizado, principalmente, en el marco de la mezcla de audio, que
indica el ajuste de diferentes pardmetros en la consola de mezcla o su equivalente digital para
lograr un equilibrio en el volumen y la posicién espacial relativa de las diferentes pistas de

audio.

COMPRESION DE DATOS: método mediante el cual se reduce la cantidad de datos de
un archivo de audio digital. Los formatos de audio digital comprimidos més conocidos son

el formato MP3 y el formato AAC.

COMPRESION: efecto que permite, a grandes rasgos, reducir el rango dindmico de una

pista de audio.

CONSOLA DE MEZCLA: se trata de un objeto tecnolégico en el cual convergen todas
las sefiales grabadas por los micréfonos. Dicho de otro modo, las sefiales grabadas por los
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micréfonos en la sala de grabacién — los cuales estardn previamente conectados a la consola
— serdn procesados por ella y transferidos posteriormente al software de produccién musical.
La consola permite regular, entre otros elementos, el volumen, el paneo y la ecualizacién de
las sefiales de audio que estd grabando y transfiere dicha pista con las modificaciones ya

realizadas al computador.

DEMO: diminutivo de demostracién, también conocidos en espanol como maqueta, los
demos son grabaciones de prueba utilizados por los artistas, con fines promocionales, antes
de sacar un trabajo profesional al mercado. Los demos de diferentes canciones componen el
portafolio que un artista presentard frente a una forma discografica esperando conseguir un

contrato.

DESARROLLO ARTISTICO: proceso mediante el cual un productor musical gufa a un
artista para que éste encuentre su sello personal. Este desarrollo puede ser tanto de cardcter

musical como estilistico o incluir modificaciones en las presentaciones en vivo.

DIMENSION: la dimensién de la mezcla es proporcional a las dimensiones fisicas del
espacio de performance recreado. En la jerga de la produccién musical, entregarle dimensién
a la mezcla o o give dimension to the mix, significa aumentar las proporciones del espacio

ficticio dénde ocurre la performance, ya sca el ancho o la profundidad de dicho espacio.

DINAMICA: coloquialmente definida como volumen, la dindmica es la amplitud de la
sefial sonora de los diferentes sonidos que componen un objeto sonoro. Cuando el objeto
sonoro tiene poca dindmica, se puede sospechar que ésta fue reducida a través de un

procesador, como un compresor.
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ECO: fenémeno fisico mediante el cual la onda sonora es devuelta al oyente después de un
corto lapso de tiempo. El efecto digital que replica el eco, y que se produce cuando la senal

de audio es devuelta mds de una vez, es conocido como delay.

ECUALIZACION: procedimiento mediante el cual se modifica el volumen del contenido
en frecuencias de la sefial que se procesa. A través de ella, se puede variar de forma

independiente la intensidad de diferentes frecuencias que compongan una sefial de audio.

EFECTOS: son procedimientos de edicién de audio que aportar realismo y cardcter a la
sefial de audio. Los efectos méds comunes y utilizados son la reverberacion, el delay, el chorus,

ctc.

FILTRO: dispositivo que elimina o selecciona ciertas frecuencias de un espectro eléctrico,

acustico, dptico o mecdnico.

FRECUENCIA: es ¢l nimero de desplazamientos ciclicos por unidad de tiempo de una

onda sonora en un medio eldstico como el aire. Se mide en ciclos por segundo o Hertzios

(Hz).

FRECUENCIAS ARMONICAS: se trata del conjunto de frecuencias, sobre la frecuencia
fundamental, que componen una onda sonora compleja. El teorema de Joseph Fourier
plantea que toda onda sonora compleja puede ser descompuesta en una serie infinita de
ondas simples, es decir, en una onda cuya frecuencia sea la fundamental del sonido y una

serie infinita de ondas simples correspondientes a las frecuencias arménica.

FRECUENCIA DE MUESTREO: el muestreo es el proceso mediante el cual una
herramienta de grabacién digital mide la frecuencia del sonido, capturando muestras a
intervalos de tiempos regulares. También conocida en inglés como sampling rate, es el

proceso bésico de transformacién del sonido andlogo en sonido digital. La cantidad de
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muestras tomadas de una onda se llama frecuencia de muestreo. Mientras mds alta sea ésta,

la captura del sonido serd mds precisa y, en consecuencia, el sonido digital serd de mayor

calidad.

FRECUENCIA FUNDAMENTAL: es la vibracién periédica de una onda sonora,
medida en Hertzios, produciendo la sensacién auditiva de frecuencia dominante. Dicho de

otro modo, se trata de la nota o tono que se le atribuird a un sonido determinado.

INGENIERO EN SONIDO: generalmente, se trata del profesional que se encarga de
grabar la sesién en el estudio asi como balancear las diferentes pistas de audio durante este
proceso. No obstante, existen ingenieros en sonido especializados en otras tareas del proceso
de produccién, como lo son el ingeniero en mezcla, ingeniero en masterizacién o ingenieros

asistentes.

LINEA: 1.- en la jerga de la produccién musical, un cable. Por e¢jemplo, una linea de

guitarra o una conexién a la consola via linea.

2.- en la jerga de la produccién musical, el t«érmino linea también puede ser
utilizado para hablar de una pista de audio particular o una melodia especifica. Por e¢jemplo,

una linea de bajo, una linea de voz.

MAINSTREAM: anglicismo utilizado para referirse a la tendencia 0 moda dominante. Se
emplean, generalmente, para designar musica que cuenta producida para su
comercializacién, esperando llegar a un gran publico y alcanzar el éxito internacional. Su

opuesto podria ser el concepto de underground.

MASTERIZACION: ¢l dltimo proceso de postproduccién musical, dénde se creard una
tltima versién de la mezcla — 0 un méster — para fijarlo posteriormente en un soporte fisico

o digital. La masterizacién es también un proceso de control de calidad, debido a que
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permite que el ingeniero se asegure que el producto musical posean un adecuad balance y un

volumen correcto para su posterior comercializacién y difusién.

MEZCLA: el arte de combinar y superponer diferentes fuentes sonoras, generando un

producto musical balanceado.

MEZCLA 5.1: la mezcla cinco punto uno es formato de audio que serd reproducido por un
sistema con cinco monitores y un subwoofer (punto uno). Todos los sistemas 5.1 utilizan el
mismo sistema de monitoreo: frontal, izquierda adelante, izquierda atrds, derecha adelante,
derecha atrds y un subwoofer abajo. Este formato de mezcla es, generalmente, utilizado para

formatos audiovisuales, como las bandas sonoras de peliculas y documentales.

MEZCLA 3D: se trata de un tipo de mezcla estéreo que buscar emular la sensacién sonora

de una mezcla 5.1 a través de dos canales: izquierda y derecha.

MEZCLA PERSONAL: mezcla aproximativa realizada por el productor musical o el
ingeniero en sonido durante el proceso de grabacién para cada uno de los musicos en
funcién de sus necesidades. Por ejemplo, un bajista puede necesitar una mayor presencia de
la baterfa en su mezcla, debido a que gufa su interpretaciéon en funcién de los patrones
ritmicos de esta dltima y un cantante puede solicitar una mayor presencia de un
instrumento armdnico — como un piano o una guitarra — porque esto lo ayudard a mantener

una adecuada afinacién.

MEZCLA PRELIMINAR: en ocasiones erréneamente denominada retorno, la mezcla
preliminar es la suma de todas las pistas de audio que el intérprete puede escuchar mientras
graba. A diferencia de la mezcla personal, la mezcla preliminar es el conjunto de las pistas de
audio sonando en simultdneo, las cuales no han sido realmente mezcladas para las

necesidades especificas del intérprete, pero que sirven de referencia.
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MICROFONO: transductor que, a grandes rasgos, traduce sonido andlogo a sonido
digital.

MICROFONO A CONDENSADOR: Un micréfono de condensador consiste en un
condensador, compuesto por un bloque de diafragma/placa trasera cargado eléctricamente,
es decir, que estd polarizada desde una fuente de alimentacién externa. A medida que el
diafragma se mueve, cambia la capacitancia, y estos cambios son posteriormente
amplificados para crear una sefial transmisible. Todos los micréfonos de condensador
necesitan alimentacién externa — llamada alimentacién fantasma o phamtom — para poder

activar los componentes electrénicos internos.

La principal ventaja de un micréfono a condensador es su capacidad para captar todo el
rango de frecuencias audibles por el ser humano, es decir, desde 20 Hz a 20.000 Hz,
generando una captacién estable y pareja en todo el rango de frecuencias a diferencia de los
micréfonos dindmicos. Ademds tamafio de su diafragma no estd limitado por el hecho de
tener que acoplarse a un determinado campo magnético, como ocurre en los micréfonos
dindmicos. Por su parte, la principal desventaja es que si la fuente sonora tiene un volumen
muy intenso, la sefial sonora capturada saturard, debido a la gran sensibilidad de este tipo de
micréfonos. Asimismo, su costo es muy alto, son micréfonos relativamente frigiles y que se

ven altamente afectados por cambios de temperatura y de humedad en el ambiente.

MICROFONO DINAMICO: Los micréfonos dindmicos usan un diafragma, una bobina
de voz y un imén. Dicha bobina se encuentra inmersa en un campo magnético generado por
un imdn. El diafragma del micréfono — es decir, la parte que capta el sonido — estd unido a
la bobina, y cuando esta se mueve, se produce corriente variable a través de la induccién
electromagnética. La bobina de voz estd rodeada, por lo tanto, por un campo magnético y se

encuentra en la parte trasera del diafragma. El movimiento de la bobina de voz en ese
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campo magnético genera la sefial eléctrica correspondiente al sonido captado, la cual es
proporcional a la perturbacién del medio, y que posteriormente se traduce de modo digital a

una senal audible.

Las ventajas de los micréfonos dindmicos son su resistencia, su precio relativamente bajo —
sobre todo en comparacién al de los micréfonos a condensador — y su autonomia ya que no
requieren de alimentacién eléctrica externa, es decir que pueden ser conectados directamente
a un parlante. Asimismo, dada su estructura, estos micréfonos son resistentes a campos
magnéticos externos, a las variaciones de temperatura y humedad. Dentro de sus
inconvenientes cabe destacar que su sensibilidad, es decir, el rango de frecuencias que capta,
es inferior al de un micréfono a condensador. Asimismo, su captacién de frecuencias es
irregular, captando con mayor claridad las frecuencias bajas que las altas, haciendo de ellos,
micréfonos idéneos para grabar baterfas pero inapropiados para grabar violines o sopranos

ligeras, por ejemplo.

MIDI: abreviatura de Musical Instrument Digital Interface, el MIDI es un formato
estdndar de transmisién de datos que permite que instrumentos musicales electrénicos,

computadores y otros artefactos tecnolégicos se comuniquen entre si.

MULTITRACK: capacidad de las consolas de mezcla andlogas de grabar con mds de un
micréfono a la vez, cada uno de ellos conectados a un canal. En la actualidad, no es
infrecuente encontrar consolas de hasta sesenta y cuatro canales en los estudios de grabacién
de las grandes companfas discogréficas. Ejemplo: una consola con multitrack o una consola

con multiples canales.

MULTITRACKING: también conocida en espafiol como grabacién multipista, se trata de
un método que permite grabar sonidos simultdneamente a partir de diferentes micréfonos

conectados a los distintos canales de una consola anéloga.

161



OVERDUBBING: se trata de una técnica de grabacién mediante la cual se sobreponen
capas de audio. El musico ejecutante escuchard una interpretacién en una grabacién ya
existente — en general, a través de audifonos personales en un estudio de grabacién — y
simultdneamente ejecutard una nueva interpretacién, la cual serd grabada en una pista de
audio nueva, superponiéndose a las pistas de audio ya existentes. La finalidad de esta técnica
es que la mezcla final contenga una combinacién del audio preexistente y las nuevas pistas

de audio grabadas a través de este proceso.

PARADIGMA DE PRODUCCION MUSICAL: en el marco de la presente
investigacién, un paradigma de produccién musical estd constituido por el conjunto de
constructos, creencias, y metodologfas de trabajo, asi como el modo en ¢l cual los diferentes

actantes interactian con las infraestructuras y artefactos.

PATRON POLAR: la capacidad que poseen los micréfonos para captar un sonido en
funcién de su direccién y dngulo de procedencia. Dicho de otro modo, se trata de cémo el
micréfono “escucha” los sonidos que se encuentran posicionados alrededor de él. Los tipos
més habituales son micréfonos de tipo omnidireccional, bidireccional, cardioide o

supercardioide.
PEAK: punto de mayor volumen en una onda sonora o una seccién de audio.

PISTA DE AUDIO: en el marco de la presente investigacién, una pista de audio puede ser
definida como un conjunto de datos digitales que conforman un tnico archivo de audio. La
pista de audio puede ser tanto un componente del objeto sonoro — es decir, una pista de
voz, una pista de guitarra, etc. — o puede ser el objeto sonoro completo ya mezclado y
masterizado. No obstante, para evitar confusiones, se utilizard el término track, en inglés
para referirse a una pista de audio que constituye un objeto sonoro completo. Cabe

mencionar, que las pistas de audio pueden ser tanto monofdnicas como estereofdnicas.
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PRESENCIA: trmino que designa la relevancia sénica de un elemento sonoro dentro de la
totalidad del producto musical. Esto puede significar tanto que dicho sonido se percibe a

mayor volumen o con mayor claridad que otros.

PRESUPUESTOS TODO INCLUIDO (ALL IN DEAL): tipo de contrato realizado
entre una compafia discogrifica y un productor musical que estipula que este tltimo
recibird un presupuesto previamente discutido que incluye todos los gastos de arriendo de
infraestructura y material, as{ como su sueldo y el de los asistentes que requiera. Este tipo de
contrato requiere que el producto musical posea grandes habilidades de manejo del
prepuesto asi como la confianza de la compania discogrifica para manejarlo. En el caso de
que sobren recursos al finalizar el trabajo, el producto puede conservarlos como una paga
extra. Esto significa que, en la medida en que el productor pueda gestionar adecuadamente

su prepuesto, puede tratarse de un tipo de contrato muy provechoso.

PROCESADORES DE DINAMICA: procesos de modificacién de audio digital que
alteran la dindmica de una sefial de audio. Dentro de estos procesadores, los mds comunes

son los compresores, los limitadores y las puertas de ruido.

PRODUCCION MUSICAL: el concepto de produccién musical puede referir tanto la
totalidad del proceso desde la gestacién de la idea musical hasta que ésta se plasma en un
soporte fisico o virtual, como al proceso mediante el cual se fijan las diferentes componentes

sonoras del objeto en un soporte para su posterior edicién.

PROFUNDIDAD: caracteristica especial percibida en un objeto sonoro terminado o en
una mezcla preliminar. Generalmente, se entiende que a través de la mezcla se estd
generando un espacio de performance ficticio donde ocurre el evento sonoro. En este
espacio deberia ser posible percibir instrumentos mds cerca o mds lejos, entregdndole

entonces profundidad al espacio de performance recreado.
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PROFUNDIDAD DE BITS: La profundidad de bits, también denominada bit depth en
inglés, es la resolucién de captura de una sefal de audio en relacién a su amplitud y

determina el rango dindmico de una sefial de audio.

REVERBERACION: fenémeno natural de reflexién del sonido en las superficies —
paredes, suelo, techo — de un espacio determinado. La reverberacién es una caracteristica
tnica a cada sonido y al espacio en el cual se encuentra. En la actualidad, es posible replicar
digitalmente todo tipo de reverberaciones, aunque éstas no sean verosimiles y cumplan

Unicamente funciones estéticas.

RUIDO BARRO: En la jerga de la produccién musical, el ruido barro o mud noise es una
acumulacién de arménicos, generalmente, bajo los 100 hertzios, que “ensucian” la mezcla,
es decir, le quitan claridad y definicién a los sonidos y provocan una sensacién auditiva

desagradable.

SALA DE CONTROL: sala en un estudio de grabacién dénde se encuentran la consola de

mezcla, el computador con el software de produccién y los monitores de control.

SALA DE GRABACION: sala en un estudio de grabacién en la cual los misicos graban.
Se trata de un espacio acustizado que permite grabar instrumentos ruidosos como la baterfa,
limitando la disipacién del sonido a otros espacios del estudio de grabacién. Asimismo, las
paredes de este espacio estdn construidas de modo de evitar rebotes indescados del sonido,

produciendo respuestas actisticas homogéneas.

SATURACION: la saturacién es una distorsién de la senal sonora captada por un artefacto
andlogo debido a que el nivel de presién sonora — o intensidad del sonido — supera los

limites de lo que el sistema eléctrico del artefacto puede soportar. Este fenédmeno produce
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una pérdida de fragmentos de audio, en los cuales ya no es posible distinguir claramente el

sonido, debido a la distorsién generada.

TOMA: captura de una performance a través de un micréfono. La toma puede ser de un
Gnico instrumento o varios instrumentos a la vez. Durante la edicién y la mezcla se decidird
cudl es la mejor toma para cada elemento necesario. Asimismo, se puede crear una pista de

audio a través de la utilizacién de elementos de tomas diferentes.

TRACK: término en inglés para referirse a una cancién o tema instrumental que hace parte
de un disco. Si bien, podria utilizarse el concepto de pista como un equivalente, éste ya estd
siendo utilizado para referirse a aquellas que componen una cancién o tema, por lo que la
utilizacién del vocablo en inglés permitirfa diferenciarlos. Dicho de otro modo, un #rack estd

compuesto por la suma de varias pistas.

UNDERGROUNSD: traduciéndose literalmente como “subterrineo”, este término refiere a
subculturas caracterizadas por no seguir patrones comerciales y, por encontrarse al margen
de la cultura principal, es decir, la cultura mainstream. Generalmente, se puede utilizar para
referirse a musica orientada a satisfacer las necesidades de un nicho y que, por tanto, no
obtiene reconocimiento internacional Algunas género musicales que pueden ser

considerados underground son el punk rock, el metal, entre otras.
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