Decuantizaciéon, maximalismo y errores
forzados. Anadlisis de los tres codigos
dominantes de la misica posdigital mediante
la extraccion de sus principales factores
prdacticos de codificaciéon

Carlos Anselmo del Pino
https://orcid.org/0000-0001-7627-0099

LaSalle (Universitat Ramon Llull), BAU Centro Universitario de Artes
y Diseno de Barcelona

carlos.anselmo@salle.url.edu

Recibido: 20.09.2022

Revisado: 25.10.2022

Publicado: 20.12.2022

Cémo citar este articulo

Anselmo del Pino,C., 2022. Decuantizacién, maximalismo y errores forzados. Anélisis
de los tres codigos dominantes de la musica posdigital mediante la extraccion de sus
principales factores practicos de codificacién. Inmaterial. Disefio, Arte y Sociedad, 7 (14),
pp-117-143

DOI10.46516/inmaterial v7.154

(©NoioN




118

Inmaterial Vol. 7 nim. 14. Diciembre 2022
Decuantizacién, maximalismo y errores forzados. Andlisis de los tres cédigos dominantes de la muasica posdigital mediante la extraccién de sus principales
factores prdcticos de codificacién. Carlos Anselmo del Pino

Resumen

En el presente articulo, me aproximo a la musica posdigital: una mo-
dalidad de la musica electrénica caracterizada por la heterogeneidad
formal y el exceso de procesos y sonidos digitales. Mi analisis se centra
en la articulacion tedrica de mi propia practica, tomando piezas com-
puestas por mi mismo, publicadas bajo el seudénimo Bngrmstr. Debi-
do a su condicién experimental, la mejor manera de conocer la musica
posdigital es a través de los detalles técnicos y practicos de su compo-
sicion. Para comprender su estructura préctica, este trabajo se centra
en dilucidar las operaciones mas importantes en la 6rbita de la practica
musical posdigital. Con este estudio, ofrezco una imagen detallada de
los tres cddigos fundamentales de la musica posdigital: la decuantiza-
cién del sonido (Harper, 2011), el maximalismo digital (Reynolds,
2011) y el c6digo de los errores forzados, derivado de la musica glitch
(Cascone, 2000). El analisis, que comprende la musica posdigital
como un conjunto de interacciones con el software, extiende el cddigo
musical (Attali, 1977) a través del sistema de la tétrada (McLuhan y
McLuhan, 1999).

Palabras clave: musica, software, conocimiento practico, composicion
musical, cultura digital
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Dequantization, maximalism and forced errors. Analysis of the
three dominant codes of post-digital music by extracting their
main practical coding factors

Abstract

In this article I approach post-digital music: a form of electronic music
characterized by formal heterogeneity and the excess of digital proces-
ses and sounds. My analysis brings a theoretical articulation of my own
musical practice, getting closer to some of my own pieces, published

as Bngrmstr. Due to its experimental nature, the best way to know
post-digital music is through observing its technical and practical com-
position methods. In order to understand its practical structure, this
work focuses on the most important operations of post-digital music.
With this study I offer a detailed image of its three fundamental codes:
the dequantization of sound (Harper, 2011), digital maximalism (Rey-
nolds, 2011) and the code of the forced errors, extracted from glitch
music (Cascone, 2000). The analysis extends the musical code (Attali,
1977) through the tetrad system (Mcluhan & McLuhan, 1999), un-
derstanding post-digital music as a group of interaction processes with
the software.

Keywords: music, software, practical knowledge, musical composition,
digital culture
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Introducciéon

La mayoria de plug-ins de sonido gratuitos no acostumbran a funcionar muy bien. Suelen
ser componentes precarios, descuidados o simplemente inacabados, que producen errores
de funcionamiento. Un ejemplo de esto es el plug-in GSnap, desarrollado por Graham
Yeadon y publicado bajo la marca GVST. GSnap es un modulador que permite alterar las
alturas de la voz a partir de una pista MIDL. Pese a ser un componente supuestamente
estable, actia de manera errdtica y aleatoria y produce texturas-error, ruidos, glitches y
glidings. Sin embargo, estos resultados aparentemente erréneos son dificiles de conseguir
con otros moduladores profesionales como Autotune o Melodyne, que suelen actuar con
mayor fidelidad al sonido. En el footer de la web de GVST se puede encontrar una nota
firmada por Yeadon que advierte: «I would not make software available that I did not feel
was safe and stable. However, I cannot take responsibility for any damage, difficulty, or
stress caused by use of my software».

La falta de control sobre el software puede producir errores, texturas digitales, sonidos
estridentes y formas solapadas; sonidos que, sin duda, pueden ocasionar estrés o ser
incémodos para el oido de oyentes y compositores. Sin embargo, en los ultimos anos, ha
surgido una nueva musica electrénica que extiende la estética del error; una reflexién pos-
digital centrada en el exceso de los procesos digitales y en la manipulacién exagerada del
timbre. Tanto las «dificultades técnicas>» como los «sonidos estresados> forman parte

de un mismo interés por la exploracion de las sonoridades a través del software; y plug-ins
como GSnap son fundamentales para la aceleracién de los procesos y las formas posdigi-
tales. Varios autores han empleado diferentes nombres para referirse a los sonidos sobresa-
turados del contexto digital: Simon Reynolds (2011) presenta el concepto «maximalismo
digital> bajo las ideas de la «sobrecarga>, el «exceso» y el «demasiadismo>; Geoffrey
Baker (2015) habla de una «indigestién digital» en el contexto posdigital y Adam Harper
(2017) propone una musica de Internet que nos esté «friendo el cerebro» y que puede
«producir indigestiones>.

Las formas posdigitales evidencian una presencia intensificada de la tecnologia digital en
la musica. Responden a una afectacion profunda del software en su estructura; instrumen-
tos, estrategias, discursos y formatos construyen una musica hipermedidtica (Bolter y Gru-
sin, 1999) que presta a los componentes digitales la capacidad de hacerse audibles. Asi,
hablamos de una musica en la que el software supera su estatus de herramienta y participa
en la toma de decisiones de la expresion musical, acercindonos a una musica posthumana
(Waugh, 2017) y (March, 2022). Adam Harper propone que el ritmo de consumo digital
es un factor fundamental en la gestion de los sonidos mas afectados por la tecnologia digi-
tal, ya que «la digestion depende del tamano del estomago>:
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Whether the information mediated by digital technology amounts to «excess>,
«overload>, «indigestion>, brain-frying or, conversely, a lack of humanity, is of course
relative to the experience and expectations of the user in question. Digital technologies
are hardly the first to be received as crossing a threshold of «dehumanisation> and are
unlikely to be the last. Whether one gets indigestion or not depends on the size of the
stomach, which in turn depends on long-term diet (Harper, 2017, p.89).

La teoria habitual del arte, que leemos constantemente, acostumbra a resolver la pregunta
sobre la forma a través de la cuestion politica, sin necesidad de acudir a la propia morfo-
logia de manera sustancial. La relacién figura-fondo mds recurrente en la teoria del arte se
situa entre la estética y la politica, cuando se establece la forma como el efecto de un deter-
minado contexto y no como una causa en si misma. Sin embargo, la musica posdigital no
puede entenderse tnicamente desde la economia politica. Su forma es un asunto central,
en tanto que es una prictica experimental; y sus procesos son una forma de conocimiento
en si mismos, que nos permiten conocer los modos posdigitales de relacionarnos con el
software de composicién musical. Como musico y tedrico, me interesa contribuir a la pro-
duccién de un conocimiento relativo a los procesos, métodos y herramientas de composi-
cidn; desarrollar un saber en la accidn, que, como afirma Marta Camps, consiste en buscar
«nuevas deambulaciones cognitivas y afectivas, las cuales urge activar en nuestro marco
de pensamiento y accién contemporineo» (Camps, 2019, p.95).

Asi, en el presente articulo, no propongo una definicion exacta de la musica posdigital ni
una descripcidn precisa de su estatus politico; mas bien, ofrezco una herramienta episté-
mica que da acceso al conocimiento de su estructura practica. Los factores que consiguen
explicar con mayor precisién como se organiza la musica posdigital son sus estrategias,
herramientas, formatos, métodos y contextos. Es en la estructura técnica y practica de la
musica posdigital donde se articulan sus codigos y se pueden desvelar o intuir sus meca-
nismos de desgaste. Intentaré, entonces, contribuir a la ampliacion del estomago del lector
menos habituado al exceso, generando un recorrido practico a través de varias de mis
piezas, enmarcadas en el contexto de la musica posdigital y publicadas bajo el seudénimo
Bngrmstr. Con ellas, mostraré cémo operan los tres c6digos dominantes de la musica pos-
digital: la decuantizacién del sonido (Harper, 2011), el maximalismo digital (Reynolds,
2011) y la estética del error (Cascone, 2000).
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Aproximacién a las formas de la musica posdigital

La musica que trato de aproximar se asemeja, en gran medida, a lo que otros autores han
identificado previamente bajo el nombre de «musica posinternet» (Herndon y Walshe,
2015) y (Waugh, 2015), «musica vernacular digital»> (Whelan, 2017) o «musica de
Internet» (Harper, 2017). Se asocia a expresiones o fenémenos musicales nacidos en In-
ternet, como por ejemplo el «breakcore» (Whelan, 2008), el «witch house> (Siepmann,
2018), el «seapunk> (Burton, 2016), el «vaporwave» (Guignion, 2020) o —el mas
reciente de todos- el «hyperpop» (Dandridge-Lemco, 2020). Algunas de estas formas
ya se han popularizado y se estin absorbiendo desde el mainstream; por ejemplo, «Mo-
tomami>, de Rosalia, resuena en gran medida a lo que afios atrds propusieron artistas
posdigitales como Sophie o A. G. Cook. Ante la gran diversidad de formas musicales de la
actualidad, Rubén Lopez-Cano nos advierte de los efectos transformadores del contexto
digital, que ha producido un estatus disperso de la musica. Segun el autor, nos enfrenta-
mos a la dificultad de categorizar las formas del reciclaje musical digital que, lejos de ser
constantes, se caracterizan por disponer de una naturaleza cambiante: «Existen dema-
siadas formas, cada dia aparecen nuevas y la terminologia para designarlas es sumamente
errdtica y con frecuencia se nombran précticas similares con distinto nombre o se emplea
el mismo término para referirse a procedimientos completamente distintos>» (Lopez-Ca-
no, 2018, p.231).

Mi predileccion por la expresion «mdusica posdigital»> se debe a que dirige nuestra
atencion hacia una reflexién sobre la relacion humano-mdquina, o musico-software. Esta
idea de la musica posdigital aparece por primera vez de la mano de Kim Cascone (2000),
cuando vincula la musica posdigital a la nocién de glitch —un error técnico que desvela los
ruidos provocados por el mismo sistema digital-. La identificacién de Cascone consiste
en una recuperacion de los sonidos ambientales causados por los errores en el hardware y
el software, y asi propone la afirmacion «la herramienta es el mensaje>. El vinculo entre el
glitch y la musica posdigital ha perdido su vigencia con el paso de los anos; el glitch se ha
convertido en un mero recurso estilistico que ha dejado de ser sustancial para los musicos
posdigitales —que ahora centramos nuestras operaciones en acumular procesos digitales

y en recuperar sonidos ya en circulacién-. Asi, la actualizacién del término «posdigital>
mas adecuada es la que propone Geoffrey Baker (2015) en su estudio sobre las manifes-
taciones posdigitales de la cumbia, caracterizada como una «indigestion digital» que
produce «empacho> o «saturacion>. Cabe apuntar que existe otra nocién de la musica
posdigital, propuesta por Rasmus Fleischer (2013), en la que lo «posdigital» contiene un
gesto de recuperacion de los sistemas musicales del pasado como un rechazo a la tecnolo-
gfa digital; esto nada tiene que ver con mi propuesta.
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Mi nocién del musico posdigital se acerca alo que Andrew Whelan (2008), en su estudio
sobre el breakcore, denomina bedroom producers: musicos autodidactas, productores de
musica electrénica, que, gracias a la tecnologia digital, no necesitamos de un estudio pro-
fesional para desarrollar nuestra actividad musical. La musica posdigital lleva al méximo
los tres procedimientos apropiativos musicales principales: sampling, remix y mash-up
(Navas, 2012). Sin embargo, la principal caracteristica de la musica posdigital, mis que su
condicién abrasiva o indigesta, es su heterogeneidad; no nos podemos referir a ella como
un género musical, sino més bien como un conjunto practico experimental que insiste en
hacer audibles los efectos del medio digital. La practica que propongo contiene un giro
gestual y metodoldgico; no consiste en la produccion de nuevas herramientas de compo-
sicién, sino en la rearticulacion practica y discursiva del mismo software. Asi, me refiero,
principalmente, a una serie de operaciones integradas digitalmente que, sin embargo, no
mantienen una morfologia exacta.

Esta inestabilidad formal hace que se tambalee el propio concepto de la apropiacién, que
no parece estar claro en la musica posdigital actual. Debido a su integracion total en el
conjunto técnico del musico, las técnicas apropiativas ya no reproducen el gesto del robo.
Hasta la musica mas mainstream hace uso de samples e, incluso, llega a integrar, de manera
explicita, fragmentos de otras musicas —como habitualmente ocurre en el hip-hop y el
techno-. Nuestra cultura del remix estd ampliamente establecida y se encarga de gestio-
nar y actualizar la cultura material, las ideas y los imaginarios que ya estan en circulacién
(Manovich, 2007). En la actualidad, la regresividad que se suele asociar a las técnicas
apropiativas (Navas, 2012) solo es visible en una modalidad de remix; cuando se vuelve a
estetizar, no como una técnica, sino como un formato. De modo que la apropiacién ya no
codifica la rebeldia, sino que més bien evidencia una crisis de identidad digital que produ-
ce una multiplicacién del yo o una «conciencia multiplex> (Miller, 2004).

El adjetivo «posdigital> también mantiene una relacién con la nocién del desgaste ex-
puesta anteriormente. Nancy Baym propone que la posdigitalidad se ubica en la pérdida
progresiva de la fascinacion por lo digital: «[ ... ] we move from a period where new tech-
nologies are threatening or exciting to one in which they are ordinary and barely worthy
of remark» (Baym, 2010, p.46). Ese mismo fenémeno es descrito algunos afios atrs por
Nicholas Negroponte (1998), cuando pronostica que la revolucién digital se ha acaba-
do: «Like air and drinking water, being digital will be noticed only by its absence, not its
presence>. La insistencia del musico posdigital en reformular su propuesta responde a la
necesidad —compartida con el oyente— de superar las formas desgastadas por el consumo
digital. Sin embargo, en ese intento de renovacién, se producen formas atin mds abrasivas,
degeneradas y frgiles.
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En «How Internet music is frying your brain», Adam Harper (2017) introduce la
«musica de Internet>: una modalidad de musica electrénica que ha sido catalogada de
«satirica», «<experimental» o «aceleracionista>. Segtin este autor, la musica de Internet
reproduce los efectos de este medio en la musica: «“Internet music” is not just music on
the Internet, but music heard as being shaped by, symptomatic of; or straightforwardly
“about” the perceived effects of the Internet, with the two often conflated» (Harper,
2017, p.87). La caracterizacién de Harper se construye en lo que Benjamin Noys (citado
en Harper, 2017) describe como el horror de la inmersién mecénica, que se basa en la
aceleracién de las formas repetitivas. El autor habla de una forma musical que nos esta
«friendo el cerebro», y que se fundamenta en la combinacién de tres aspectos esencia-
les: la sobresaturacion de texturas a través del maximalismo digital de Simon Reynolds
(2011), la presencia radical de un kitsch propio de la cultura de Internet y la incorporacién
de formas inhumanas.

No obstante, en su definicion, Harper atiende Gnicamente a cuestiones formales. Realiza
una descripcién de aquellas caracteristicas que le permiten construir el concepto «mdusica
de Internet», observando sus posibles relaciones politicas. Las formas que toma Harper
son representativas de lo que aqui se presenta como musica posdigital; sin embargo, estas
son el resultado de un proceso experimental, de una préctica degenerada, de la influen-
cia de los ritmos digitales en la composicién. Cualquier aproximacion a los rasgos de la
musica posdigital parece insuficiente, teniendo en cuenta que pueden ser inagotables o
no-categorizables. Y es que, para conocer la musica posdigital, debemos acudir a los proce-
sos de interaccion que la sostienen en tanto practica experimental. Asi, propongo realizar
una aproximacion a la estructura de los c6digos de la musica posdigital, desgranando sus
mecanismos y estrategias de composicion. Con este proceso, no solo podemos conocer al-
gunas formas concretas de la musica posdigital, sino también dilucidar lo que he llamado
«factores précticos de codificacidn»: todas aquellas causas practicas, técnicas, contextua-
les o discursivas que participan del establecimiento de la musica posdigital.
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Morfologia y estructura: la relacién figura-fondo de la musica posdigital

Cualquier estudio estructural de la musica posdigital se encuentra alejado de la abstrac-
cién del sistema-soporte de la notacién musical tradicional. Esto se debe a una razén
simple: la partitura no se ajusta a los pardmetros ni a los lenguajes en los que se desenvuel-
ve la musica posdigital. Ya a principios de siglo, Kim Cascone (2000) identifica la musica
posdigital como una musica electrénica «no-académica>, que amplifica las funciones

del timbre a través del software. Asi, mi aproximacién a la estructura préctica de la musica
posdigital se apoya en el desarrollo de dos estrategias: la organizacién de los sonidos y

la articulacién conceptual. Para observar cémo se organiza el sonido, utilizo el concepto
«cédigo musical>» de Jacques Attali (1977), que establece un criterio de concomitancia
entre la musica y la economia politica. Para disponer los cdigos musicales como concep-
tos, utilizo el sistema de la tétrada de Marshall McLuhan y Eric McLuhan (1999), presente
en Laws of Media, con el objetivo de aproximar los efectos de la tecnologia digital a la
musica musical posdigital.

El concepto «codigo musical> de Jacques Attali debe ser reformulado, en tanto que su
definicion se ha visto comprometida por el paso del tiempo. El autor afirma que «cada
c6digo musical hunde sus raices en las ideologias y las tecnologias de una época, al mismo
tiempo que las produce» (Attali, 1977, p.33), por lo que

toda musica puede ser definida como un ruido al que se ha dado forma segtn un cédigo
(es decir, segtin reglas de ordenamiento y leyes de sucesién, en un espacio limitado, de
sonoridades), supuestamente capaz de ser conocido por el oyente (Attali, 1977, p.41).

No obstante, el mismo Attali rompe el vinculo estricto entre musica y economia cuando se
produce lo que denomina una «fractura del c6digo>» (Attali, 1977, pp.201-207). Identifica
un estatus de la musica individualizado y popular que supone «una forma radicalmente
nueva de insercion de la musica en la comunicacion, trastornando todos los conceptos de la
economia politica y dando un nuevo sentido a un proyecto politico» (Attali, 1977, p.198).

Asi, tanto las formas que producen la ficcién de la novedad como las que reproducen las
musicas del pasado describen una relacién cada vez mds débil entre musica y economia.
Mark Fisher afirma que cualquier forma cultural solamente es capaz de reiterar las 16gicas
culturales del capitalismo tardio, con independencia de su aspecto: «“alternativo’, “inde-
pendiente” y otros conceptos similares no designan nada externo a la cultura mainstream;
mds bien, se trata de estilos y de hecho de estilos dominantes, al interior del mainstream»
(Fisher, 2009, pp.30-31). Sin embargo, Lluis Nacenta, en su tesis dedicada a la escucha
musical, aporta una actualizacion del concepto «c6digo musical> que consigue resituar y
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fortalecer su significado. Nacenta establece que el c6digo musical es la «informacién sobre
el modo en que los sonidos han sido organizados en una pieza» (Nacenta, 2014, p.301),
de modo que el c6digo mantiene un compromiso con la escucha por encima de cualquier
otro mecanismo, ya sea politico o econdémico. Dilucidar el c6digo significa extraer todos
aquellos factores que influyen en la organizacién de sus sonidos, lo que Paul D. Miller
identifica como una «transitoriedad del significado» (Miller, 2004, p.34).

Llevo a cabo ese proceso de transformacién a través del sistema de la tétrada propues-

to por Marshall McLuhan y Eric McLuhan (1999) en Laws of Media. La tétrada es una
herramienta epistémica basada en el desarrollo del lenguaje; una suerte de diagrama sobre
el que disponer ideas y conceptos que nos permiten conocer las leyes de los medios.

Los autores proponen que cualquier medio es una extensién de las capacidades fisicas o
psiquicas del ser humano: «All of man’s artefacts — whether language, or laws, or ideas and
hypotheses, or tools, or clothing, or computers — are extensions of the physical human
body or the mind>» (McLuhan y McLuhan, 1999, p.92). Ademas, afirman que cada medio
se divide en cuatro leyes que actdan, a la vez, como procesos simulténeos y complemen-
tarios: aumento, recuperacion, obsolescencia e inversién. A través de esta estructura, pro-
pongo entender el c6digo musical como el medio que utilizamos para ordenar el sonido; y
el codigo musical posdigital, como el medio a través del cual el software se hace audible.

El sistema tetrddico de los McLuhan, lejos de ofrecer célculos o datos exactos, nos permite
desarrollar conceptos y metaforas. Asi, podemos visibilizar tanto el impacto de unos
medios sobre los otros como las consecuencias de nuestras acciones en relacién con la
tecnologia. Cualquier apreciacion es vélida en una herramienta que, més que fijar datos
precisos, busca condensar informacién y disponer de manera poética nuestra interaccién
con la tecnologia:

El nimero de los polos de la tétrada es estructural, no empirico. No es lo mismo que
descubrir que en Sudéfrica habitan 671 tipos de mariposa, en lugar de 654 0 710. Es mas
como deducir que solo pueden existir 4ngulos agudos, rectos y obtusos.

Y fundamentalmente, es asi porque la tétrada opera dos divisiones fundamentales en el
mundo: la division entre figura y fondo, y la diferencia entre lo que los McLuhan llaman
morfologia y metamorfosis (Harman, 2010, p.245).

De las cuatro leyes, el aumento es la més intuitiva, ya que «todos los medios son extensio-
nes de alguna capacidad humana preexistente» (Harman, 2010, p.245). La obsolescencia
es «la consecuencia invertida del aumento» (Harman, 2010, p.24S), y provoca que otras
capacidades o medios queden desfasados. La recuperacion consiste en reflejar los efectos
de medios y capacidades del pasado en el presente: «el contenido de todo medio es un
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medio més viejo» (Harman, 2010, p.245). Por ultimo, la inversién ocurre cuando «un
medio sobrecalentado se convierte en su opuesto>» (Harman, 2010, p.245), lo que pro-
voca efectos adversos. Estas cuatro leyes, a su vez, se separan en una division correlativa:
morfologia y metamorfosis, lo visible y lo oculto, la forma y su sombra. La amplificacién

y la recuperacién corresponden a la parte morfoldgica del medio —que nos da acceso a su
figura—, mientras que la obsolescencia y la inversion pertenecen a la metamorfosis —que se
mantiene en el terreno de lo oculto y describe las posibles transformaciones que ocurren
alrededor del medio en cuestién-.

Las cuatro leyes de los medios dibujan cuatro efectos simultdneos de la musica posdigital.
Aunque se ubican al final de cada apartado, todas las tétradas se han escrito en paralelo al
texto, mientras compongo o escucho musica. Con ellas intento desmenuzar mis preocu-
paciones como musico; no forman parte, por lo tanto, de un sistema teérico o académico
dedicado a la exposicién conceptual. Més bien, son parte de un planteamiento abierto y
metafdrico que permite aproximar el «saber en la accién» (Camps, 2019) que se daenla
composicion musical posdigital. El texto previo a cada tétrada sirve tinica y exclusivamen-
te para situar los conceptos tedricos desarrollados y plantear el contexto de cada una, pero
las ideas y los codigos se articulan en el sistema gréfico de la tétrada. La informacion se
distribuye de la siguiente manera:

Nombre del medio

Glosa del aumento Glosa de la inversion

Aumento | Inversién

Recuperacién | Obsolescencia

Glosa de la recuperacion Glosa de la obsolescencia

No hay un modo correcto de «leer» las tétradas. Aunque la separacion en el eje vertical
corresponde a la divisién fundamental entre morfologia y metamorfosis (aumento-re-
cuperacién, inversion-obsolescencia), cualquier lectura es vélida. La disposicién de la
tétrada que empleo es la misma que proponen sus autores: el cruce de las cuatro leyes y
sus cuatro respectivas glosas. El espacio de la glosa es especialmente importante para mi,
ya que es donde se especifican las relaciones entre las formas, los métodos y las ideas. El
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aumento refleja las capacidades técnicas y expresivas que ofrece el cddigo en cuestion; la
recuperacion ubica los codigos que orbitan o que estdn en referencia al c6digo analizado;
la inversion permite especular sobre las consecuencias del c6digo sobrecalentado y la
obsolescencia nos lleva a los cédigos incompatibles, desgastados y olvidados.

Anadlisis del cédigo de los sonidos decuantizados a través de «Stayn't ;(»

! |”|||'||i||||‘|||I-I®l||”|||||||||u||||..|||%

Este audio se reproduciré en un enlace externo

El primero de los tres c6digos dominantes de la musica posdigital es la decuantizacion

de los sonidos. Este concepto, desarrollado por Adam Harper (2011) en su libro Infinite
Music, se refiere a la capacidad que tiene el sonido digital de expresarse de manera flexible
o desescalada. A nivel técnico, el sonido decuantizado supone la alteracién progresiva de
alguno de los pardmetros de un sonido. Lo considero un c6digo posdigital debido a que
sobrecalienta la capacidad de ajuste de la herramienta digital. Los pardmetros decuantiza-
dos mds reconocibles que podemos destacar son la altura y el timbre. Son cambios entre
alturas y texturas que se «deslizan>, y asi provocan un efecto sonoro de gliding que da
lugar a un sonido fluido:

In the last few years, dequantised electronic dance music (much of it apparently inspired
by Burial and the label he releases on, Hyperdub) has hinted at a new musical world. Not
only are the possibilities of dequantised time being thoroughly explored as a style in
itself, resulting in both subtle and widely skewed rhythms and textures, but pitch has seen
some dequantisation too, with detuned and synthesisers continuously «gliding> through
pitch and timbre values, bringing alien sounds to the communal embodiment of the
dance-floor. In a less literal sense, the stylistic categories that had previously differentiated
the various styles of dance music have been dequantised, melted back into the broader
continuity of dance music space, with mixtures of hip hop, dubstep, house and new

styles highlighting bizarre musical objects spread across unusual dimensionalities,
pointing to the full breadth of music space (Harper, 2011, pp.190-191).

La operatividad del c6digo decuantizado consiste en el movimiento de los pardmetros;
es un deslizamiento que refleja el modo en el que un cierto ajuste es alterado. Se expresa
principalmente en el timbre, lo que da lugar a una estética de la continuidad que hace sonar


https://soundcloud.com/inmaterialdesign/staynt?si=921ba78a16ac46afa52b4c5a5b68a2f9&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
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la estructura numérica del ajuste sonoro. Esta decuantizacion de las variables nos da acceso
a una suerte de diégesis musical, que es definida por Nicholas Cook como el fenémeno

de proyectar internamente una performance en la musica grabada (citado en Lépez-Cano,
2018, p.228); es decir, nos da acceso a una imagen virtualizada en la que el software, ademas
de ser audible, se vuelve visible. Aunque Adam Harper se refiere principalmente a sintetiza-
dores e instrumentos virtuales que incorporan la funcién gliding, cualquier sonido puede
ser decuantizado a través de la modificacién de alguno de sus pardmetros.

Asi, el procedimiento habitual para conseguir un sonido decuantizado consiste en la
automatizacién del valor numérico de alguna de sus variables. Puede realizarse a través

de sus pardmetros, como la altura, la posicion en el espacio sonoro o la ganancia; pero
también, mediante la aplicacién de un componente externo que altere su timbre, como
por ejemplo un plug-in de flanger o de distorsion. La decuantizacién de los sonidos forma
parte del conjunto estético kitsch digital que Harper define como «glossy, giddy, sparkly
and shallow» (Harper, 2017, p.91). No obstante, pese a la estética simplista del sonido
decuantizado, este habitualmente esconde un procedimiento técnico y practico cierta-
mente complejo. Propongo acercarnos a la estructura de la pieza «Stayn’t ;(>, un remix de
«Stay>, de The Kid Laroi y Justin Bieber, para observar cémo se construye el codigo de la
decuantizacién de los sonidos.

En «Stayn't ;(», casi todos los sonidos estdn decuantizados. El mas evidente de ellos es

la voz de Justin Bieber, que es modificada mediante GSnap. Pese a que este modulador

de voz no cuenta con la funcidn glide, si dispone de un ajuste de «entrada» y «salida» —
attack y release— que permite alargar y solapar las alturas durante algunos milisegundos, lo
que genera «curvas> en el sonido. El bajo incorpora también una serie de automatizacio-
nes —dibujadas gréficamente en la interfaz de su pardmetro de altura—, que se pueden iden-
tificar claramente cuando las notas mis graves se sostienen. Los tonos, mds que tonos, son
texturas cambiantes —esto se puede apreciar claramente al final de la pieza—. El sintetizador
central, que aparece intermitentemente, se desliza gracias a una envolvente de tono que
provoca una oscilacidn continua. Dicho componente se aplica del mismo modo al bombo
y a ciertos elementos de percusion, lo que provoca un efecto sonoro de «rebote>. Incluso,
instrumentos idiéfonos, como platos y hi-hats, también se expresan de manera decuantiza-
da a través de la automatizacion de distorsiones y flangers que desdibujan progresivamente
los ritmos hacia la textura.

La practica compositiva a través de los sonidos decuantizados requiere de un método
de ensamblaje complejo; no solo porque algunos componentes como GSnap actan de
manera poco previsible, sino porque cada elemento contiene su propio movimiento. El
deslizamiento de los tonos se vuelve fragil. El sonido decuantizado necesita espacio para
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expresarse; ser protagonista y destacar sobre el silencio. Por eso, durante el proceso de
composicién de «Stayn’t ;(>, invierto més tiempo en la distribucién de los sonidos que

se mueven —a través de cortes y silencios— que en el disefio de la decuantizacién, que es un
proceso relativamente simple. En «Stayn’t ;(» podemos identificar claramente la hete-
rogeneidad de la practica musical posdigital. La pieza no se puede asociar directamente a
ningln género musical, pero si podemos escuchar la presencia intensificada del software en
el movimiento de las rampas. Atendamos, entonces, a la sintesis del codigo de los sonidos
decuantizados a través de la estructura de la tétrada que realizo:

El sonido decuantizado amplifica el
movimiento y su capacidad de hacerse
audible. Los sonidos decuantizados
codifican el mareo, el vértigo e, incluso,
la caida cuando aparecen de manera
recurrente; todo un placer para quien
ama la caida libre.

El deslizamiento requiere de espacio
para poder ser escuchado y visualizado,
por eso no se puede abusar de él.
Cuando no dispone de cortes o
silencios, la rampa desaparece. El
sonido decuantizado se ve opacado por
los otros sonidos, y su tension
estructural —la que permite escuchar el
deslizamiento— se debilita por completo.
El sonido deslizado pierde su sentido
cuando no se percibe su movimiento.

Movimiento y mareo

Perdida de tension
estructural

Instrumentos
imprecisos y silencio

Sonido estatico

El sonido digital decuantizado replica
un sonido cargado de libertad
procedente de instrumentos del pasado,
como el arpa de boca, la flauta de
émbolo o el theremin, que no cuentan
con indicadores ni ajustes de precision.
El deslizamiento, ‘Frégil, revaloriza el
silencio y el espacio de codificacion
que produce. Se recupera la visualidad,
el dtomo, el diagrama.

La altura pasa a formar parte del
universo de la textura, y el tono
adquiere una propiedad expresiva
basada en el cambio. El sonido estatico
se vuelve incompatible, y su aparicién
en un sistema decuantizado codifica el
aburrimiento. De modo que los cédigos
asociados a la prisa o la falta de
cuidado no tienen cabida en el sistema
resbaladizo de los sonidos decuantiza-
dos.
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Cadigo de los sonidos decuantizados
Anadlisis del c6digo maximalista digital a través de «)))))))))))))))))))))»

b e —

Este audio se reproduciréd en un enlace externo

El segundo cédigo dominante que identifico en la musica posdigital es el maximalismo
digital, definido por Simon Reynolds (2011) como la capacidad de gestionar y aglutinar
una gran cantidad de fuentes, inputs e influencias en una misma pieza musical. Segtin
Reynolds, el término «maximalismo digital>> es vago, ya que se refiere a un proceso —tomar
prestado cualquier sonido para recontextualizarlo— y no a una forma concreta. El maxima-
lismo digital debe ser, sin embargo, tomado como un cédigo musical, ya que consiste en la
acumulacién de estructuras, formas y procesos musicales, y supone una suerte de convul-
sion estructural totalmente asumida en la 16gica del remix. El breakcore, una de las primeras
formas aparecidas en el contexto de Internet, puede ser considerada la primera musica
maximalista digital. En una conversacion que mantuve con DJ Detweiler (ca. 2016), afirmé
que «el breakcore no hubiera ocurrido nunca sin Internet» y que «es un movimiento que
nace con la finalidad de rechazar y abrazar todos los géneros musicales a la vez>.

El maximalismo es la forma paradigmatica de la musica posdigital, en tanto que genera un
cuerpo musical heterogéneo a nivel estructural. El procedimiento maximalista no se ase-
meja exactamente a la nocién de la mezcla, debido a que no concibe una diferencia entre
las partes. Es una estructura hibrida, una codificacion digital basada en la «sobrecarga>» y
la «<hiperaceleracién> del contexto digital (Reynolds, 2011). Asi es como Michael Waugh
afirma que el contexto digital estd cargado de realidad orgénica, y ya no sirve como una
via de escape, sino como un terreno en el que afloran nuevas identidades ciborg: «Itis not
that web users “escape” into these spaces and systems; rather, they are now so ubiquitous
that they must be considered part of the “real” world>» (Waugh, 2017, p.235). La estruc-
tura hibrida maximalista consiste en sobrecalentar la capacidad digital de crear capas
infinitas de contenido:

In an article for Loops, Matthew Ingram (who records as Woebot) wrote about how
digital audio workstations like Ableton Live and FL Studio encourage «interminable
layering>» and how the graphic interface insidiously inculcates a view of music as «a giant
sandwich of vertically arranged elements stacked upon one another.» Meanwhile, the
software’s scope for tweaking the parameters of any given sonic event opens up a
potential «bad infinity>» abyss of fiddly fine-tuning (Reynolds, 2011).


https://soundcloud.com/inmaterialdesign/cataluya?si=3ee015e6ae1d45efaee8cc0084d59364&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing

132

Inmaterial Vol. 7 nim. 14. Diciembre 2022
Decuantizacién, maximalismo y errores forzados. Andlisis de los tres cédigos dominantes de la muasica posdigital mediante la extraccién de sus principales
factores prdcticos de codificacién. Carlos Anselmo del Pino

Pero ademds del layering, el maximalismo también se encarga de acumular de manera
exagerada componentes y cadenas de procesado sonoro. Las dos formas del maximalismo
son, entonces, el solapamiento de referencias alejadas y la acumulacion exagerada de pro-
cesos. Ambas contienen dos gestos similares, basados en la capacidad digital de recuperar
y manipular materiales, técnicas y procesos. En la pieza «:)))))))))))))))))))))», unre-
mix de la sardana «La Santa Espina» de Enric Morera, se pueden observar las dos formas
del maximalismo. La pieza se desarrolla en dos partes que estin separadas por un pequeno
puente. En la primera, la referencia de «La Santa Espina> se asienta sobre un breakbeat y
algunos sonidos mas; en la segunda, la pieza original se distorsiona debido a la insercién
de varios componentes digitales, y se pierde en un ensamblaje complejo de texturas.

En la primera parte de la pieza, se amontonan una serie de capas que consiguen unir varias
referencias alejadas. El layering se construye como una suerte de collage digital, donde

el principal reto consiste en la sincronizacion e integracion de los diferentes sonidos. El
chopping —la técnica caracteristica del breakcore que consiste en el corte seco de la pieza
para replicarla como si fuera un sample mas— es un proceso fragil, en tanto que los so-
nidos deben ser manipulados para que su ensamblaje sea fluido. En la primera parte de
«:)))))))))))))))))))))», «La Santa Espina» se distribuye sobre ritmos de drum and
bassy jungle —con una presencia notoria del amen break—y adquiere la forma tipica del
breakcore. Se incorporan c6digos externos a la sardana, como la distorsion o la acelera-
cion. El sentido de «La Santa Espina> se desplaza con la presencia de sonidos contami-
nantes e irénicos, como las gotas de agua, los gritos o los disparos.

En la segunda parte, el codigo maximalista adopta una forma atin mas abrasiva; se produce
una saturacién exagerada de los sonidos, que se repiten y se distorsionan mediante una
secuencia cambiante de patrones ritmicos. El procedimiento técnico en esta segunda parte
consiste en la condensacidén y reiteracién de los mismos procesos compositivos, incrusta-
dos unos dentro de los otros. Se desarrolla a partir de la manipulacién de un archivo MP3
extraido de la primera parte de «:)))))))))))))))))))))», ala cual afiado una serie de
componentes digitales con la intencién de sobresaturar la pieza. Sin embargo, este proceso
también es frégil; incorporo con cuidado una serie de plug-ins de distorsién y ecualizacion
intentando sobresaturar la pieza sin perder la definicién de sus formas. También afiado

un secuenciador que segmenta los patrones sonoros y altera la frecuencia con la que los
sonidos se repiten —este puede distinguirse final de la pieza, cuando sigue actuando sobre
los sonidos reverberantes—.

«:)))))))))))))))))))))» produce una sensacién de pesadez que crece a medida que la
pieza se desarrolla. Tanto si hablamos de sus samples como si nos referimos a sus procesos,
el maximalismo ocurre como un sistema de imbricacion de los c6digos en referencia. La
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hibridacién maximalista es una consecuencia de una estructura esencialmente diversa, su-
mida en la pérdida de la autenticidad, que no se debe al capricho de la combinacién, sino a
la naturaleza fragmentada y acumulativa de la musica posdigital. Observemos, entonces, el

resultado que puedo sintetizar a través de la estructura de la tétrada:

Cédigo maximalista digital

El cédigo maximalista digital amplifica
las referencias y el exceso, por lo que
produce constantemente el exceso de
referencias.

El maximalismo no llega jamds a
sobrecalentarse por completo. El exceso
de maximalismo revierte en una versién
aun mds efectiva del maximalismo. El
valor de la saturacién es absoluto y no
genera excedentes.

Referencias y exceso

Maximalismo

Cddigos musicales

Intertextualidad

El maximalismo digital codifica la
absorcién y el recuerdo. Es capaz de
recuperar cualquier cédigo que se
encuentre almacenado de algun modo
en nuestra memoria; gestiona desde los
coédigos musicales mads habituales, que
reconocemos bajo el nombre de géneros
musicales, hasta los cédigos
transversales en la comunicacién, como
la prisa, el odio, la saturacion, el miedo,
el pdnico, la ironia o cualquier otro
agente que produzca la transitoriedad
en el significado de una forma musical.

No existe el lugar en el que las

musicas se unan cuando la estructura
estd basada en la pérdida; el cédigo

se disuelve en otro coédigo, y cualquier
fondo prdctico se vuelve disperso.

Asi, los cédigos del orden y la geometria
se ven totalmente descartados.
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Andlisis del cédigo de los errores forzados a través de <MUERO POR LIAM»

i Ciwl—

Este audio se reproduciré en un enlace externo
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El tercer y ultimo cédigo dominante en la musica posdigital pertenece a una reformula-
cién del concepto «estética del error>, sintetizado en la forma del glitch por Kim Cascone
(2000). Segtin el autor, la musica glitch es una préctica musical electrénica que se basa en
la formulacién de operaciones musicales experimentales en el software. El concepto de
Cascone se sostiene en la recuperacion de los sonidos residuales, aquellos que habitual-
mente han sido descartados «on the back of the electronica movement> (Cascone, 2000,
p-14). La musica glitch se desarrolla en el uso impropio de la tecnologia digital para pro-
ducir un cambio de escala en la sintesis sonora, que se acerca de lleno ala sefial de audio y
produce una fractura que genera nuevas texturas:

While technological failure is often controlled and suppressed —its effects buried beneath
the threshold of perception— most audio tools can zoom in on the errors, allowing
composers to make them the focus of their work. [ ... ] There are many types of digital
audio «failure.» Sometimes, it results in horrible noise, while other times it can produce
wondrous tapestries of sound. (To more adventurous ears, these are quite often the same)
(Cascone, 2000, p.13).

Esta inversion sonora nos lleva a la restitucion y la reconsideracién de los sonidos ambien-
tales, no solo reafirmdndose como materia prima para la composicidn, sino también como
un nuevo foco de interés para el musico. Esto implica un giro fundamental en cuanto a

los cuatro planos de intervencién musical dominantes (Schaeffer, 1966). Las caracteris-
ticas implicitas del sonido, como el timbre y las intensidades, pasan al frente y son las que
estructuran la pieza, mientras que la codificacién de ritmos y melodias queda relegada a
un segundo plano. Asi, Cascone desvela una dindmica general en la construccion musical,
aun vigente en la actualidad, que sitda el timbre en el centro de la ecuacién musical como
la principal preocupacién de musicos y oyentes posdigitales.

Cabe destacar que los musicos posdigitales, actualmente, desarrollamos una recuperacién
de los sonidos algo distinta a la propuesta por Cascone; el trabajo del musico posdigital
consiste en el reciclaje musical y en la gestion de cédigos y materiales musicales ya en cir-
culacién (Lépez-Cano, 2018). De modo que la nocién de glitch que aporta Cascone ya no
es valida debido a que se ha estetizado como un recurso estilistico tanto en el terreno de la
imagen como en el de la musica. El error importante para el musico posdigital es aquel que


https://soundcloud.com/inmaterialdesign/muero-por-liam?si=8eecbc9775aa4c58a9e708f452f74b5b&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
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aparece de manera sustancial en el proceso, y no el que se ha estetizado como un resultado.
El error toma una dimension especialmente relevante en el caso de la musica posdigital
debido a que, al no disponer de rumbos exactos o estéticas preconcebidas, cualquier des-
acierto o sonido inestable contribuye al establecimiento de un sentido provisorio. En ese
sentido, forzar los errores se convierte en una estrategia de reafirmacion en la pérdida.

Veamos cémo aparecen los errores forzados en «MUERO POR LIAM>: un mash-up
que aglutina la voz de Serj Tankian en la cancién «Chop Suey!>, de System of a Down,
y la instrumental «Wonderwall>, de Oasis, junto a una serie de arreglos a base de sinte-
tizadores y una sencilla caja de ritmos. «<MUERO POR LIAM > es la primera pieza que
compongo utilizando GSnap. Mi preferencia por GSnap, mds alld de las texturas-errores
que produce, es el cambio que provoca en mi proceso de composicién. Me inserta en una
dindmica que gira alrededor de la estabilizacion de sus errores y que me libera resultados
preconcebidos. Las alteraciones que provoca este software refuerzan un proceso compo-
sitivo ya de por si desorientado e improvisado, y asi dan lugar a un didlogo que consigue
afectar a la sucesién y a la combinacién de sonidos e instrumentos. La falta de control
sobre GSnap deriva tanto en una modulacién vocal ineficaz como en una agencia ciborg
que activa y rearticula todos aquellos sentidos que se encuentran ocultos tras la aleatorie-
dad de un software mal disefado.

En «MUERO POR LIAM >, la voz de Serj Tankian apenas estd modificada; GSnap
solamente produce una variacion en algunos de los tonos interpretados por el cantante,

lo que genera la textura-error tan caracteristica del plug-in de GVST. No obstante, la obra
publicada es una variacién que surge a modo de prueba y error, derivada de un primer
proyecto que contenia unicamente las dos piezas de referencia: la voz de «Chop Suey!>»
y la instrumental «Wonderwall>» —que encajan sorprendentemente bien una vez que se
sincronizan—. La segunda version, la que escuchamos aqui, nace del ejercicio curioso de
buscar alguna variacion en las alturas de la voz; GSnap me dirige hacia una segunda ver-
si6n més elaborada en la que se proyectan nuevos sentidos que, uno tras otro, contribuyen
alaincorporacion de nuevos elementos. Percusiones, cortes, drops y algunas de las voces

rasgadas de Tankian que habia descartado en primera instancia acaban formando parte de
«MUERO POR LIAM ».

Cuando aparece el error en el proceso de composicidn, se recodifica la nocién del uso

de cada herramienta, y asi se abren ventanas a nuevas logicas de empleo del software. El
sentido musical se reconfigura; y no lo tomo como un error, sino como una posibilidad
formal que no habia escuchado antes. < MUERO POR LIAM > responde a la curiosidad,
a un proceso no-racional de jugar con el software. Por ese motivo, el error es un asunto
estructural en la musica posdigital; el codigo de los errores forzados desarrolla la actitud
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posdigital de sobrecalentar el software mediante sus infinitos usos. El resultado de otras de
mis piezas se debe también a operaciones inestables, a usos impropios y a la inversién de
los componentes en la cadena de efectos. Me refiero a aplicar moduladores como phasers
o chorus ala percusion, y de esta forma producir un sonido metalizado; o situar los plug-ins
de distorsion después de los efectos espaciales de delay y reverb, amplificando las repeticio-
nes y generando residuos sonoros.

Forzar los errores forma parte de la gestualidad experimental de los musicos posdigitales,
que tratamos de renovar las funcionalidades del soffware para ampliar nuestras propias
capacidades expresivas. Buscar el error es algo que va en contra de la intuicién: desviarse
del propésito para acercarse a cualquier forma que aparezca fruto del azar. Desorientarse
es, al fin y al cabo, una manera més de encontrarse con cualquiera de las formas, infinitas,
que puede tomar el sonido posdigital. Asi, propongo atender a la sintesis del codigo de los
errores forzados:



137

Inmaterial Vol. 7 nim. 14. Diciembre 2022

Decuantizacién, maximalismo y errores forzados. Andlisis de los tres cédigos dominantes de la muasica posdigital mediante la extraccién de sus principales

factores prdcticos de codificacién. Carlos Anselmo del Pino

Cédigo de los errores forzados

No hablamos de improvisar; mds bien,
de habituarse a no acertar. Forzar
errores significa abrir la puerta a nuevos
sonidos que se estdn por descubrir,
atendiendo a sus posibilidades por
encima de sus aspectos. Cada error
describe una sonoridad y un proceso de
composicion aplicable a otro sonido.

El mayor de los problemas que enfrenta
el cédigo de los errores forzados son
los puntos muertos, los lugares donde
el proceso se ha degenerado hasta tal
punto que los cédigos que manejamos
ya no contienen proyecciones,
recorridos o articulaciones suficientes
como para continuar en la misma
direccién. El error codifica la
arbitrariedad y la falta de control; se
hace dificil cerrar una pieza o darla por
acabada.

Nuevas formas Maximalismo
musicales

Experimentacion Disefo previo
y curiosidad

La mejor manera que se me ocurre de
explicar la musica posdigital es la
siguiente:

1. Busca en tu carpeta de descargas el
primer sonido que encuentres;

2. Arrdstralo a Ableton, FL Studio, Logic
Pro o el programa que prefieras;

3. Abre el panel de inserciones y afade
tres plug-ins con los ojos cerrados. El
error desvinculado del terror produce
métodos aleatorios que nos permiten
descubrir nuevas sonoridades.

Cualquier cédigo o idea preexistente

a la composicién y su escucha —que
forman parte del mismo proceso- debe
ser obviado radicalmente. El cédigo

de los errores forzados no admite un
disefo previo, a no ser que este se tome
como un mecanismo de desvio con el
que perderse en su estructura. Significa
deshacerse de cualquier prevision.
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Mads alla del gesto

La musica posdigital ofrece una imagen borrosa del presente, como alterada por el mo-
vimiento de un espiritu desorientado. De ella solamente podemos intuir algunos de sus
cambios, sus mecanismos alterados, una falta de disefio o una ausencia de razdn en sus
procesos. Sin embargo, sus grietas nos llevan hacia el gesto y devuelven nuestra mirada
hacia los afectos. El c6digo no organiza un mensaje, sino que contiene la construccién
misma de las formas en el oido. Se trata de escuchar, o componer, siempre con la voluntad
de perderse entre la niebla. Las formas posdigitales han trascendido los codigos experi-
mentales y ya han adoptado el nombre de expresiones adolescentes, fenémenos populares
y géneros o subgéneros musicales. Asi, nos dirigimos hacia una codificacién total de las
formas abrasivas posdigitales, que ya estin modificando nuestro oido; en ese proceso, las
formas posdigitales se estan estabilizando como un formato musical, y en un futuro proxi-
mo su condicién experimental se desactivard por completo.

Esto ocurrird por una simple razén: el agotamiento es uno de los grandes discursos de
nuestros dias. Los recursos materiales, los espacios o la gestion del tiempo coinciden en

el colapso. Las herramientas de composiciéon musical también parecen encontrarse en la
misma tesitura; los mecanismos que plantean los instrumentos virtuales responden a una
serie de modulaciones y conceptos de sintesis sonora que estdn saturados. Debido a eso,
las posibilidades gestuales estan también al borde de agotarse. Las formas que reproducen
la ficcién de la novedad nos llevan a un modelo de produccién que imita las l6gicas de la
posproduccidn, que frustra nuestra capacidad creativa para pensar nuevas combinaciones
de formas y sonidos. De modo que no basta con intentar escapar de los esquemas musi-
cales ya establecidos produciendo nuevos modos de interaccién con el software. El limite
de la musica posdigital se encuentra en el limite de las agencias ciborg, en una relacién
figura-fondo sustancialmente tecnoldgica. Para producir nuevos modos de composicién y
nuevas relaciones afectivas, el giro posdigital debe ser esencialmente tecnolégico.
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Cadigo musical posdigital

Entender la prdctica significa describirla
desde cerca; recaer en los detalles mds
insignificantes, que suelen ser los que
describen un sentido mds profundo de
aquello que nos preocupa. Cada forma
es una anécdota, pero en el movimiento
se encuentra la transformacién.

Seis afios después, aun intento descubrir
qué suena al principio de «The Long
Defeat», de Thrice. Intuyo que es un
sintetizador. Pero la realidad es que
prefiero no saber a qué instrumento
pertenece ese sonido; mantenerlo oculto
es el mejor modo de conservar activa

la curiosidad como un mecanismo de
busqueda.

Atencion ala
estructura practica

Obsesion por desvelar
las técnicas compositivas

Escucha atenta

Codificacién basada en
la economia

Attali afirma que la escucha atenta
desaparece con el establecimiento de la
industria musical. Se produce un retorno
de las musicas populares al primerplano
de relevancia social, y nos convertimos
en algo asi como juglares de Internet.
Con la musica posdigital no se recupera
la atencioén, pero si, la escucha atenta.
Las generaciones del futuro ya tienen
sus oidos codificados en un ruido
posdigital que no requiere esmero.

Préstamos, intereses y robos; los
lenguajes de la economia poco tienen
que ver con los del musico. La musica
posdigital que defiendo se basa en una
economia afectiva, en el intercambio
libre de experimentos musicales. Jamads
deberia asentarse en categorias
econdmicas como el género musical,

no se ordena en las estanterias de un
centro comercial; no se vende ni se
compra. Se mantiene indetectable bajo
una red dispersa de ordenadores, discos
duros y servidores.
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