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RESUMEN

Esta investigacion se centra en dar vida a un tema musical basado en las
ilustraciones y narrativa del relato Suefio de Haruki Murakami y Kat Menschik,
los mismos que comparten un vinculo artistico a través del surrealismo. De
esta manera, se pretende encontrar la conexion entre el color de las
ilustraciones con sonidos musicales mediante la correspondencia de
parametros de color digital con caracteristicas del sonido, desarrollando para
esto un instrumento virtual en la plataforma Max 8. Es asi que se busca
demostrar que la tecnologia y el lenguaje digital pueden lograr acercamientos

precisos que lleven a la produccion musical a un nivel interdisciplinario.

Palabras Clave: color digital, ilustracion, sonido digital, produccién musical,

max.



ABSTRACT

This research focuses on bringing to life a music theme based on the
illustrations and narrative from the story Suerio by Haruki Murakami and Kat
Menschik, the same who share an artistic bond through surrealism. In this way,
the aim is to find the connection between the color of the illustrations with
musical sounds. Within this project, a virtual instrument is developed on Max 8
which manages to connect color with sound using digital values. Therefore, it
seeks to demonstrate that technology and digital language can achieve precise

approaches that could take music production to an interdisciplinary level.

Keywords: digital color, illustration, digital sound, music production, max.
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Introduccién

Investigadores de diferentes areas del conocimiento, especialmente en el arte,
han abordado la relacion entre color y sonido desde diferentes enfoques,
incluyendo puntos de vista psicofisicos y psicolégicos. De igual manera, se han
realizado distintos estudios que direccionan esta correspondencia desde los
conceptos y valores digitales, tanto de la imagen como del sonido. Esto ha
dado paso a una nueva perspectiva en cuanto a creacion musical, la cual
busca inspiracion en diferentes expresiones artisticas como las ilustraciones o

la literatura.

Esta investigacion se enfoca en el analisis de relacion entre el color y el sonido
para poder utilizar el contenido grafico y literario del relato Suefio (2013) de
Haruki Murakami y Kat Menschik en la produccién de una pieza musical. Para
esto, se revisa dos estudios relevantes: An experimental System for Auditory
Image Representations de Peter Meijer (1992) y Color and Sound: Physical and
Psychophysical Relations de José Luis Caivano (1994).



1 Descripcion del Proyecto

1.1 Contextualizacion:

El analisis de los vinculos emocionales, estéticos o filoséficos entre diferentes
obras artisticas ha dado paso a nuevos canales innovadores de expresion que
permite a los artistas trabajar en equipo y establecer lazos de creacion unicos.
En el relato Suefio (2013), las ilustraciones de Kat Menschik se conectan
profundamente con el arte literario de Haruki Murakami a través del

surrealismo.

El presente proyecto se centra en la produccion de un tema musical inédito
partiendo desde los sonidos generados mediante el analisis digital de color de
las ilustraciones plasmadas en dicho relato. Para esto, se pretende estudiar el
punto de relacion entre la imagen y el sonido digital desde dos aproximaciones.
Entre estos enfoques se encuentra el estudio realizado por Peter Meijer (1992)
An experimental System for Auditory Image Representations, el cual expone un
sistema experimental que pretende representar las imagenes en sonido a
través del analisis digital de pixeles de color y ondas de sonido. De igual
manera, se toma en cuenta el estudio llevado a cabo por José Luis Caivano
(1994) Color and Sound: Physical and Psychophysical Relations, cuyo
propésito se centra en analizar las relaciones fisicas y psicofisicas entre el

color y el sonido.

Para poder llevar a cabo esta investigacion se propone el uso de la herramienta
Max 8, la cual se caracteriza por su versatilidad para la conexién de elementos
digitales graficos y sonoros. De igual manera, se plantea examinar la narrativa
y estructura del relato para poder basar en ella una composicion musical en

donde se incorporen los sonidos conseguidos.



1.2 Justificacion:

Jose Luis Caivano (1994) menciona que, a lo largo de la historia, muchos
profesionales han estado interesados en la relacion de color y sonido. Se han
llevado a cabo varias investigaciones desde distintos puntos de vista, tanto
intuitivos como psicolégicos e incluso psicofisicos. De igual manera, uno de los
motivos mas comunes de estas investigaciones se enfoca en la creacion de
dispositivos dirigidos a personas con capacidades especiales, como se aprecia
en el estudio de Meijer (1992), cuyo objetivo principal es el desarrollo de un
instrumento que funcione como una alternativa para las personas con

limitaciones visuales.

Caivano indica que no existen correlaciones universales de color y sonido, sin
embargo, pueden haber varias aproximaciones dependiendo del propdsito que
una persona quiera conseguir, sea dentro de la piscologia, la ingenieria, la
pedagogia o el arte (1994). La motivacién de este proyecto es poder analizar
los estudios mencionados sobre la correspondencia de color y sonido para
encontrar y experimentar nuevas perspectivas aplicadas a la produccién
musical. También, a partir de esta investigacion se busca impulsar el estudio
interdisciplinario de la produccion musical y aportar a las investigaciones de

diferentes profesionales que estan involucrados en estas areas artisticas.



1.3 Objetivo General:

Producir un tema musical basado en el analisis del color de las ilustraciones de

Kat Menschik del libro “Sueno” de Haruki Murakami.

1.4 Objetivos especificos:

- Investigar sobre la perspectiva artistica de Kat Menschik con relacion al
proceso de creacion literaria de Haruki Murakami, asi como el procesamiento

de una imagen digital y los fundamentos del sonido.

- Analizar el punto de relacion entre los parametros de color y sonido a partir
del estudio de Peter Meijer (1992) An Experimental System for Auditory Image
Representations y de Jose Luis Caivano (1994) Color and Sound: Physical and

Psychophysical Relations

- Producir un tema musical a partir de la utilizacién de sonidos digitales
obtenidos de las ilustraciones del relato, mediante la herramienta Max 8 y

basando su composicién en la narrativa del mismo.



2 Fundamentacion Tedrica

2.1 Antecedentes del relato ilustrado Suerno (2013)

2.1.1 Kat Menschik y Haruki Murakami

Es importante dar un vistazo a los aspectos personales de los artistas que se
van a analizar en este proyecto, esto implica estudiar su trayectoria, sus
actividades, el estilo del que se apropian en su area artistica y sobre todo la
inspiracion que toman para la creacion de sus obras. En el presente escrito se
busca encontrar el punto de relacion que existe entre Menschik y Murakami,
especialmente la convergencia a la que llegan en el relato ilustrado Suerio, uno

de varios trabajos en los que han colaborado.

Kat Menschik es una ilustradora alemana que naci6 en Luckenwalde,
Republica de Alemania en 1968, estudio diseiio comunicacional en Berlin y
Paris. En los noventa fundé la editorial Millonen junto a Jan Hulpusch y crearon
la revista de comics A.O.C. Posteriormente trabajé como ilustradora del diario
Frankfurter Allgemeine Zeitug y otras revistas. En la década siguiente empezé
a ilustrar diferentes libros, entre ellos algunos relatos de Haruki Murakami
(Murakami & Menschik, 2013).

Crecid en Prenzlauer Berg en Berlin, afirma que una de sus mayores
influencias artisticas es el Pop Art y sus dibujos se apegan a la sencillez y no
tanto al realismo. Una caracteristica importante de su proceso creativo es
generar una imagen mental antes de dibujar, luego se dispone a plasmar el
arte con lapiz y papel para posteriormente digitalizar las expresivas y fuertes

lineas de sus ilustraciones y asi darles el detalle de color (Pape, 2013).

Por otro lado, Haruki Murakami es un escritor japonés que nacioé en Kioto en
1949, hijo de profesores de literatura japonesa. Estudié literatura en la

Universidad de Waseda y dentro de su formacion e inspiracién artistica se



incluyen el jazz, las peliculas de Hollywood, y algunos autores reconocidos
como Brautigan o Vonnegut. Dirigi6 un club de jazz por varios afios vy
posteriormente se dedicé a traducir obras de autores como Truman Capote o
Richard Carver. Escribié su primera novela Escucha la cancion del viento a sus
29 afos (Murakami & Menschik, 2013).

Los temas que caracterizan a los libros de Murakami involucran principalmente
la soledad, la pérdida, los mundos surrealistas, personajes enigmaticos,
emociones profundas, y cuestiona temas como la religion y el libre albedrio. En
su escritura hace alusién constante a la cultura occidental, esto ha hecho que
sus relatos sean apreciados en varios lugares del mundo y algunos se han
referido al autor como un artista que difiere de la literatura japonesa clasica
(Hegarty, 2011).

La conexidn artistica entre Murakami y Menschik comienza en el afo 2009 y da
paso al libro Suefio, donde la combinacién de colores plata y anil despiertan el
ensuefo del mundo onirico fundiéndose con las palabras del relato. Menschik
indica que las narraciones de Murakami contienen varios niveles y sentidos
oniricos que hacen que el camino de la historia vaya en varias direcciones,
dependiendo totalmente de la experiencia personal de cada lector. Sus relatos
son muy impredecibles y se asemeja bastante a los suefios, esto la ha llevado
a elevar su arte mas alla de sus limites y confiesa que es enriquecedor poder
ilustrar y plasmar sus dibujos en un plano surrealista. Por el lado del escritor,
Murakami indica que las ilustraciones de Menschik son Uunicas e
incomparables. Le da un sentido de otredad que él siempre pretende despertar

en los lectores de sus obras (Scherer, 2018).

2.1.2 Suefio (2013)

El relato Suerio fue escrito por Murakami en el afio 1990 y su reedicion del

2013 cuenta con las ilustraciones creadas por Kat Menschik, las cuales



acompanan la historia graficando un mundo surrealista y asi creando otra

dimension dentro de la lectura.

Haruki Murakami

sueno

Ilustraciones:

Kat Menschik

Traduccidn:

Lourdes Porta

Figura 1 Portada del libro Sueio de Haruki Murakami y Kat Menschik. llustracion

encontrada en la pagina 9 del mismo (Murakami & Menschik, 2013).

La historia se centra en una ama de casa que no ha podido dormir por 17 dias.
La mujer, quien es la narradora de la historia, explica como su vida se
comprende de una rutina indefinida. Realiza las tareas del hogar, sale de su
casa solamente a hacer compras, tiene una relacion monétona con su marido,
quien es un dentista exitoso, y tiene un hijo de edad escolar que se parece
mucho a su padre. Sus dias no cambian hasta que llega la noche en que sufre
una paralisis del suefio y experimenta una extrafia vision de un anciano que
empieza a derramar agua sobre sus pies. A partir de este evento, pierde

completamente la necesidad de dormir. A pesar de no poder conciliar el suefo,



Su cuerpo no se siente cansado, por el contrario, se siente lleno de vitalidad
(Murakami & Menschik, 2013).

Durante las horas en que todos duermen, ella decide leer su libro favorito, Anna
Karenina de Tolstoi, y expresa que la lectura era una de sus pasiones antes de
casarse. En este punto de la historia, la mujer se pregunta cuando perdi6 el
interés por las cosas que la hacian feliz. En un momento dado ella reflexiona
sobre la necesidad del suefio y concluye que las horas que no duerme
representan el tiempo que la vida le esta prestando para recuperar su esencia
(Murakami & Menschik, 2013).

De esta manera, leer su libro favorito, comer chocolate, tomar cognac o salir
con el auto a recorrer el pueblo en la madrugada, se vuelven las actividades
que ella disfruta en las noches, distanciandose de su familia y de su rutina sin
que nadie note un cambio en ella, llevando una doble vida (Murakami &
Menschik, 2013).

Una de esas noches, cuando sale a manejar por la ciudad, decide parar en un
estacionamiento vacio a reflexionar. Poco después, dos hombres aparecen y
atacan los laterales del auto queriendo quebrar las ventanas. Ella asustada, se
recostd en el asiento y cerré los ojos mientras los desconocidos seguian

sacudiendo el vehiculo (Murakami & Menschik, 2013).

El relato presenta un final abierto y deja al lector libre para establecer sus
propias conclusiones, es ahi donde se destaca la narrativa de Murakami. Se
centra en la exploracion profunda del conlficto de sus personajes haciendo que
el lector forme parte de la evolucién que sufren a lo largo de una historia
(Gonzalez, 2019).



2.2 Procesamiento de la imagen digital

2.2.1 Fundamentos del color

Para profundizar en el analisis digital de una imagen, es fundamental observar
los aspectos y conceptos basicos de los elementos involucrados. Entre los mas

relevantes se encuentra el color.

Se considera al color como una sensacion generada por radiaciones
cromaticas de los objetos sobre los receptores cerebrales de la vision. El color
es un elemento fundamental para el desarrollo del ser humano desde que
nace, puesto que permite percibir y comprender el mundo (Eggers Lan & Dilon,
2014).

En el ano 1670, Isaac Newton realiza un experimento permitiendo el paso de
un haz de luz a través de un orificio, cruzando un prisma de cristal, y asi
demostrando los 7 colores del espectro visible. Su experimento concluye que la
luz blanca esta conformada por la unién de todos los colores y los mismos
poseen un orden especifico (Aparici & Garcia, 2008). De esta manera, el color
siempre va asociado con el concepto de luz y lo que se entiende como un rayo
de luz blanca es en realidad un conjunto de ondas electromagnéticas que son

captadas por un receptor, en este caso, el ojo humano (Castillo, 2012).

Figura 2 llustracion del experimento de Isaac Newton. Tomado de:
https://lwww.smythacademy.com/5925/keats-se-quejo-newton-habia-destejido-arco-iris-

al-explicar-se-formabal
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La teoria ondulatoria de la luz explica que la diferencia entre colores se debe a
diferentes longitudes de ondas. Esta longitud se define como la distancia que
existe entre dos puntos de una onda sinusoidal, es asi que el color rojo
representa la mayor longitud y el violeta la menor longitud. La clasificacion de
los colores se define por medio de tres parametros: longitud de onda, la cual
define el colorido; la saturacion, que define la pureza; y la luminosidad, que

define la proximidad del color al blanco (Eggers Lan & Dilon, 2014).

La percepcidn del color, ademas de ser captada por el cerebro, esta
atravesada por el contexto social del ser humano y se ve muchas veces
independiente de las longitudes de onda de la luz. Con el paso del tiempo, las
sociedades han descubierto colores mediante el aprendizaje a través de
mezclas ya existentes y han sido clasificados de diferentes formas en las

distintas culturas del mundo (Eggers Lan & Dilon, 2014).

Los colores primarios son principalmente encontrados en la naturaleza y no se
consiguen por medio de una mezcla. Estos son: rojo, azul y amarillo. Los
colores secundarios se obtienen por combinaciones, como el verde que se
consigue sumando el azul y el amarillo, o el naranja, que proviene del rojo y el
amarillo. Es importante mencionar también los colores complementarios, los
cuales estan divididos en dos grupos, el primero: rojo, verde y azul; y el
segundo: naranja, amarillo y violeta. Si un color se mezcla con su
complementario, éste se cancela y da por resultado un gris (Eggers Lan &
Dilon, 2014).

Existen varios conceptos que ayudan a definir y dar una estructura al color. El
concepto de valor es la cantidad de luminosidad, esto quiere decir que la
escala de valores de este parametro va desde el extremo mas claro al mas
oscuro, como la escala de grises. El tono tiene el mismo significado de color y
se define por la mezcla de distintos colores. Por otro lado, también se puede
definir la temperatura, la cual varia entre calido y frio. Adicionalmente, la
saturacion representa la pureza del color, por lo que la mayor saturacion se da

con los colores no mezclados (Eggers Lan & Dilon, 2014).
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2.2.2 Fundamentos de la imagen.

La imagen es una forma de expresion esencial para la comunicacion y las
relaciones humanas. Esto se debe a que la mayoria de informacion la
recibimos a través de la vista. Es por esto que se considera a las imagenes
como un medio indispensable no solo para la vida cotidiana, sino también para
apoyar estudios cientificos. Ademas, las imagenes siempre han estado

asociadas con la expresion artistica (Petrusa, 2010).

Las primeras imagenes de la historia nacen con el arte rupestre y la necesidad
de simbolizar la realidad que rodeaba a los seres humanos. Posteriormente, en
la Edad Media esas imagenes se transforman en un medio de educacién
religioso y constituyen una expresién de control social o dominancia por parte
del poder que ejerce la iglesia en esa época. En el Renacimiento, esto
evoluciond y la imagen empez6 a representar problematicas y conflictos de
diferentes ramas de la sociedad. Fue en esta seccion de la historia cuando se
desatan diferentes herramientas y recursos creativos. Durante ese periodo
empiezan a nacer grandes obras y, por ende, grandes artistas que forjan sus

cimientos en los nuevos descubrimientos (Aparici & Garcia, 2008).

Con el paso del tiempo se van sumando nuevos modelos artisticos basados en
diversas técnicas, uno de ellos es el modelo representacional que se enfoca en
elementos reales y visibles. El arte abstracto, por otro lado, es una reaccién a
las expresiones realistas, pero sigue usando los mismos recursos de otros
estilos. De esta manera, surgen artistas como Kandinsky, quien rompe los
estandares utilizando solamente lineas y puntos a inicios del siglo XX.
Posteriormente, aparecen varios movimientos artisticos en la pintura que
modifican y se alejan del realismo como el cubismo y el surrealismo pero, a
pesar de estos cambios radicales en contenido y estilo, la pintura sigue
utilizando las mismas herramientas como los pinceles y acuarelas (Aparici &
Garcia, 2008).
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Ademas, esta busqueda de nuevas formas de expresion se trasladaria también
a otras disciplinas como la fotografia o el cine. Las obras de los hermanos
Lumiére, quienes registraban acontecimientos cotidianos como el arribo de un
tren a una estacion, se ven contrastadas con el cine fantastico de George
Méliés, sin embargo, el formato que utilizaban era el mismo: el celuloide. El
cambio realmente drastico e importante en el que se ve envuelto el arte visual
se da al final del siglo XX, cuando las computadoras se convierten en
herramientas capaces de crear un nuevo estilo de arte. Dejando de lado las
herramientas analdgicas, el nuevo instrumento vital seria el cédigo binario y

nace la imagen digital (Aparici & Garcia, 2008).

2.2.3 Imagen digital

El cerebro humano tiene la posibilidad de analizar la informaciéon visual
automaticamente y es capaz de clasificar los objetos utilizando la comparacion
de imagenes. Este analisis es inmediato y no es necesario tomar en cuenta
demasiados detalles para tener la certeza de reconocer y distinguir letras,
formas, texturas, movimientos o distancias. Esto indica que el nivel de
procesamiento humano de las imagenes es mucho mas desarrollado que una
maquina o una computadora. Sin embargo, el cerebro no esta preparado para
hacer un analisis cuantitativo exacto y cientifico. Es en este aspecto donde la

tecnologia llega a ser de mucha utilidad (Petrusa, 2010).

Las computadoras utilizan un lenguaje llamado cédigo binario para interpretar
todo tipo de informacién. Este lenguaje involucra numeros y se divide en bits, o
binary digit en inglés, que es la unidad minima de informacién y solo puede
representar un valor: cero o uno. Una vez que la computadora decodifica la
informacion binaria, es capaz de proyectar elementos visuales, sonidos, letras

o fotografias (Aparici & Garcia, 2008).

Para entender de mejor manera este tipo de imagen, es primordial explicar el

significado de un bit en cuanto a imagen digital. Un bit equivale a un octavo de
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byte, esto significa que 1 byte contiene 8 bits, es decir 8 digitos. Esta expresién
binaria solo puede tener un valor de ceros y unos, y al momento de codificar
una imagen por medio de bits, se asigna un color a cada byte (Aparici &
Garcia, 2008).

En la imagen digital, el elemento principal que sostiene su construccion es el
pixel. El término pixel proviene de la union de las palabras pictures pix y
elements els (Jackson, 2015). Por otro lado, una pantalla esta compuesta por
una grilla de pixeles, los cuales estan organizados por filas y columnas. Cada
pixel puede mostrar solo un color a la vez. La mayoria de las pantallas digitales
utilizan color en 24 bits, lo que significa que el color puede ser definido por 3
numeros de 8 bits. Estos 3 parametros se los conoce como niveles de rojo,
verde y azul o mejor conocido como el modelo RGB. Todo color que se
muestre en cada pixel esta compuesto por una combinacion de estos tres
colores (Eck, 2018).

24 bit Color

Red = 8 bits Green = 8 hits Blue = 8 bits

Figura 3 Profundidad de 8 bits de un pixel digital con color en 24 bits. Tomado de:
https://lwww.researchgate.net/figure/Color-Information-Pixel-uses-a-total-of-24-bits-8-bits-
for-red-8-bits-for-green-and-8_fig1_333570725

Otro concepto importante para tomar en cuenta es la resolucion, la cual es
definida como el niumero de pixeles que estan contenidos en una imagen
digital. Este factor se mide tomando en cuenta el ancho width y el alto height de
la grafica, representandose asi con dos numeros: uno en el eje x y el otro en el
eje y (Jackson, 2015). Esta distribucibn hace que los pixeles posean
coordenadas especificas para ubicarlos en la columna y fila correspondiente.

Comunmente, las columnas en una imagen son numeradas de izquierda a
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derecha empezando desde el cero. Las filas se enumeran usualmente de arriba

hacia abajo, igualmente empezando desde cero (Eck, 2018).

2.2.4 Espacios de color RGB y HSL

El ojo humano tiene la capacidad de definir los objetos gracias a los factores de
luminosidad y color. Existen varios espacios de color que permiten deglosar
este elemento de manera cuantitativa, uno de ellos es el modelo RGB (Martin,
Garcia, & Armingol, 2016).

Los graficos generados por computadora se definen por la escala de rojo,
verde y azul o en inglés red, green, blue. Este modelo es un espacio en el cual
se asigna un valor de luminancia especifico a estos tres canales y se combinan
para estructurar imagenes de diferentes colores. Cada color de esta escala se
medira en un rango de 0 a 255, donde 0 es equivalente a ninguna informacién
de color y su intensidad o saturacion aumenta de acuerdo al incremento de ese
valor (Shirley & Marschner, 2016).

(0, 0, 255)

White
(255, 255, 255)

(255, 0, 0) 0, 255, 0)

R 1 G

Figura 4 Representacion del espacio de color RGB. Tomado de:

https://lwww.pngwing.com/en/free-png-sndev

Por lo tanto, si se tiene un sistema de color de 24 bits, significa que un pixel

contendra 3 valores de 8 bits que delimiten el color. Dicho esto, el color rojo se
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podria definir como [255, 0, 0], el verde [0, 255, 0] y el azul [0, 0, 255]. El negro
se considera como la ausencia de color y por ende no tendria ninguna

saturacion [0, 0, 0] (Castillo, 2012).

Por otro lado, existe otro modelo muy importante que aporta al procesamiento
de imagenes digitales. El sistema de color HSL se representa como un cono
simétrico y se comprende de 3 variables: Hue = tinte, Saturation = saturacion y
Luminosity = luminosidad. El valor de Hue varia en una escala de 0° a 360°, el
valor de saturaciéon en un rango 0 a 1 y luminosidad también de 0 a 1 (Deville,
Bologna, Vinckenbosch, & Pun, 2009). Este sistema permite medir la longitud
de onda de un color por medio del tinte y no se centra solamente en la cantidad

de luminancia (Martin, Garcia, & Armingol, 2016).

(a) (b)

120°

SR '

240°
@© Creative Commons

Figura 5 Representacion del espacio de color HSL. Tomado de:

https://lwww.researchgate.net/figure/a-Color-wheel-of-hue-b-The-HSL-model-Creative-

Commons_fig2_335024102

El modelo de color HSL ha sido desarrollado a través de varios experimentos
relacionados con la percepcion humana. Sus dimensiones se correlacionan con
los atributos del espectro visible de ondas electromagnéticas, es por eso que
se lo considera como un metodo de clasificacion natural del color. Actualmente,

se lo representa como una rueda cromatica en la cual su angulo determina el
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color (hue), su radio la saturacién (saturation) de ese color y el axis vertical su

brillo (luminosity) (Barrass, 1994).

2.3 Producciéon musical y sonido digital

2.3.1 Historia de la producciéon musical

La produccion musical ha estado presente desde la introduccién de la musica
grabada. Su origen se remonta a los inicios del siglo XX y la profesion se ha
vuelto cada vez mas compleja y se ha ido enriqueciendo y adquiriendo
mayores responsabilidades. Debido a la limitada cantidad de recursos, el
productor era un recopilador y archivador que se encargaba de capturar musica

para poder ser reproducida en otro medio (Owsinski, 2016).

Posteriormente, la industria musical crece y empieza a conformarse por gente
que busca talento, encargada de guiar a esos artistas por un proceso de
grabacion de canciones, éstos representan los vestigios de los primeros
productores. En ese tiempo, las actividades del productor englobaban desde
firmar contratos hasta la busqueda de canciones para ser grabadas. Durante
esa época las técnicas de grabacion consistian en la utilizacién de una cinta
magnética y diferentes dispositivos que permitian grabar a 4 canales. Asi
mismo, brindaban la posibilidad de separar esos canales y manipular los

diferentes instrumentos de manera independiente (Owsinski, 2016).

En 1969 los productores empezaron a buscar autonomia creando sus propias
disqueras, generando gran cantidad de ingresos y sumergiéndose en
actividades creativas con los artistas. Hoy en dia los productores son
considerados como los directores creativos de los proyectos musicales, siendo
los que toman decisiones importantes en las obras (Owsinski, 2016). La
producciéon musical es considerada una practica en la que se involucran

decisiones relacionadas tanto con la intencién artistica como el
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desenvolvimiento técnico. Esto quiere decir que interviene en el aspecto tedrico
y practico utilizando distintos métodos de analisis conceptual, basandose en el

conocimiento profundo de la tecnologia musical (Cuartas, 2016).

2.3.2 Fundamentos del sonido y acustica

El sonido esta presente en todo momento y es percibido de manera conciente o
inconsciente. Al momento de producirse un sonido, los protagonistas no
solamente son las fuentes que lo generan, sino también el entorno que lo rodea
(Corey, 2010). El sonido se produce cuando un objeto vibra, provocando que el
aire a su alrededor se mueva. Estas vibraciones originan lo que se conoce
como ondas longitudinales porque las particulas de aire se mueven con la
misma dimension y direccidén con la que viaja la onda (Rumsey & McCormick,
2014).

El aire, por su parte, estd compuesto por moléculas gaseosas y tiene
propiedades claramente elasticas. Al momento de producirse una onda
longitudinal, las moléculas de aire se mueven por causa de un efecto domind
oscilando en un punto fijo. La velocidad a la que la onda se mueve depende
siempre de la densidad del medio en el que esta viajando. Esta velocidad llega
a los 340 metros por segundo al viajar en el aire (Rumsey & McCormick,
2014). El espacio fisico en el que se produce el fenomeno del sonido es muy
importante para la percepcidon de las ondas, ya que puede alterar su direccidn
gracias a los materiales que las rodean. Esto significa que el sonido se puede
reflejar en los materiales, generando ecos o desvaneciéndose en espacios

abiertos demasiado grandes (Corey, 2010).

Con respecto a las caracteristicas de una onda de sonido, se conforman por la
frecuencia, la amplitud y la longitud de onda. La amplitud refiere a la cantidad
de compresién o dilatacion que la onda produce en el aire luego de surgir de un

objeto vibratorio. Por otra parte, la longitud de onda es la distancia entre dos
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picos de la onda mientras viaja a través del aire y su medida depende de la

velocidad con la que recorre la onda (Rumsey & McCormick, 2014).

También, se entiende que la frecuencia es equivalente a ciclos de vibracién por
segundo y se mide en hercios (Hz), por lo tanto 1 Hz es igual a 1 ciclo por
segundo. Para los seres humanos, una vibracion puede ser interpretada como
sonido cuando su frecuencia se encuentra en un intervalo de 20 Hz a 20000
Hz, sin embargo existen también frecuencias ultrasénicas que sobrepasan los
20000 Hz y las infrasdnicas que estan por debajo de los 20 Hz (Kinsler, Frey,
Coppens, & Sanders, 2000). Antes de 1960, las frecuencias se describian
como ciclos por segundos o CPS, pero su nombre nace en honor al fisico
Heinrich Hertz (Winner, 2018).

Cuando se habla de sonido digital, uno de los términos mayormente
mencionados es el volumen y se refiere a la medida SPL (Sound Pressure
Level), nivel de presion de sonido por sus siglas en inglés. La unidad de
medida estandar del volumen es el decibel que abreviado se expresa como dB.
La letra B hace referencia a Alexander Graham Bell y la unidad de medida
completa es el Bel, pero es demasiado grande, por lo que se lo divide en un
décimo de Bel (Winner, 2018).

Otro aspecto importante que mencionar es el timbre, el cual es un parametro
que es definido por la cantidad de armonicos o frecuencias adicionales que
coexisten junto a una frecuencia fundamental o pura. Este factor define las
caracteristicas que diferencian a los sonidos para poder determinar el
reconocimiento de su fuente, sea un instrumento, un objeto, o la voz humana
(Caivano, 1994).

2.3.3 Armonicos e intervalos

Los armonicos de una nota se constituyen por frecuencias multiplos de la

frecuencia fundamental generada. En el caso de un frecuencia de 100 Hz, su
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cadena de armoénicos continuaria con 200, 300, 400 Hz en adelante. Esta
diferencia de frecuencias se puede expresar por medio de proporciones,
indicando que el primer arménico de una frecuencia fundamental tendria una
relacion de 2:1, el segundo 3:2, el tercero 4:3, y asi sucesivamente,
continuando la serie de manera ascendente (Schellenberg, 1994). Por otro
lado, los intervalos también se pueden expresar con proporciones como se

muestra en la siguiente figura:

Table 1
Interval Size {in Semitones) With Corresponding Interval Name,
Justly Tuned Frequency Ratio, Sum of Integers in the Ratio,
Logarithm of the Sum, and Inverse of the Logarithm

Interval Freguency Sum of Logarithm  Reciprocal of

Size Interval Ratio Integers of Sum Logarithm
0 unison 1:1 2 0.692 1.443

1 minor second 16:15 k)| 3.434 0.291

2 major second 94 17 2.833 0.353

3 minor third 6:5 I 2.398 0.417

4 major third 5:4 g9 2.197 0.455

5 perfect fourth 4:3 7 1.946 0.514

6 tritone 45:32 77 4.344 0.230

7 perfect fifth 3:2 5 1.609 0.621

8 minor sixth B:5 13 2.565 0.390

9 major sixth 5:3 8 2.079 0.481
10 minor seventh 16:9 25 3219 0.311
11 major seventh 15:8 23 3.135 0.319
12 octave 2:1 3 1.099 0.910

MNote—The reciprocal of the logarithm of the sum of integers is used as the index of
simplicity of frequency ratios.

Figura 6 Proporciones de frecuencias para los intervalos musicales (Schellenberg, 1994).

2.3.4 Sintesis de sonido

La sintesis de sonido podria definirse como el proceso que conlleva producir un
sonido, esto puede significar procesar sonidos ya existentes o crearlos a traves
de medios electrénicos o mecanicos. Al momento de realizar sintesis de sonido
pueden verse envueltas diversas ciencias como las matematicas, la fisica o

incluso la biologia y de esta forma dar vida a diferentes emociones o
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creaciones de ambientes sonoros ricos en texturas con sonidos simples y

también complejos (Russ, 2008).

Por otro lado, la historia de los sintetizadores se remonta a la época de
nuestros ancestros cuando se proponian silbar o golpear objetos de la
naturaleza. Hoy en dia, la palabra sintetizador refiere a los instrumentos
electronicos que son capaces de producir una alta gama de sonidos. Los
sonidos electronicos se podrian dividir en dos categorias: imitativos o
sintéticos. Los sonidos imitativos tienen como objetivo asemejarse lo mejor
posible a un instrumento real. Por el contrario, los sonidos sintéticos pueden
imitar o dar pistas de un instrumento real, pero entregando muchas opciones
para manipularlo. De esta manera, se pueden crear variedad de sonidos
artificiales y hasta incluir rasgos de ruido para la creacion de nuevas

propuestas (Russ, 2008).

Uno de los conceptos mas importantes de la sintesis de sonido es el sampling
rate (tasa de muestreo) la cual se mide en Hz, esta medida indica el numero de
veces que se toma una muestra de la sefial por cada segundo. El sampling rate
mas usado en las computadoras es de 44100 Hz. Por otro lado, la amplitud de
una sefal digital se representa en base a un rango establecido por la
resolucion, este término refiere a la longitud de la palabra de lenguaje binario
establecida, la cual se mide en bits. Mientras mas alta sea la resolucién, mejor

sera la calidad del sonido digitalizado (Reck, 2002).

Actualmente existen algunos métodos de sintesis los cuales utilizan un modelo
de fuente y modulador, esto quiere decir que a un sonido puro se lo puede

modificar de varias maneras hasta crear otro (Russ, 2008).

2.4 Relacion imagen y sonido digital

A lo largo de los afios se han realizado varios estudios para abordar la relacion

que existe entre la imagen y el sonido. Es por ende que profesionales de
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distintas areas llegan a diversas conclusiones y el interés por esta conexion

crece a medida que aumentan estas investigaciones.

El profesor aleman Peter Meijer (1992) realizé una investigacion que expone la
propuesta de un sistema para convertir imagenes en patrones sonoros, esto
con el fin de proveer informacion sonora para personas no videntes. Este
dispositivo posteriormente se denominé The vOICe system, y esta pensado
para ser aplicado a un médulo que convierta la informacién de imagen de una
camara a sonido en tiempo real. Esta conversion representa las imagenes en
una dimension de n x n pixeles con un rango de 16 tonos de gris por pixel
(Zhang, Wang, Duan, & Sun, 2014).
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Figura 7 Representacion del funcionamiento del dispositivo experimental propuesto por
Meijer en 1992 (Meijer, 1992).
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Cada pixel se traduce en una onda sinusoidal y el estudio propone que la
frecuencia de estas ondas se determine por la ubicacion de ese pixel en una

columna de la imagen. Mientras mas alta sea su ubicacion, mayor es la
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frecuencia, por tanto mientras mas pixeles tenga una columna de una imagen,
mas alta es su frecuencia. Por otro lado, la amplitud de la onda sinusoidal
depende de los niveles de gris que tiene cada pixel, los cuales son medidos en
el rango de 0 a 255, blanco es 255 y 0 es negro. Finalmente, el numero de
columna de la imagen define la duracién del sonido, mientras mas columnas
tiene mas larga es su duracién (Zhang, Wang, Duan, & Sun, 2014). De esta
manera, este estudio constituye una gran referencia que muchos profesionales
han tomado para empezar a relacionar estos dos elementos digitales en base a

calculos matematicos vy fisicos.

Por otro lado, José Luis Caivano (1994) hace un analisis del estudio de varios
cientificos como Newton, Goethe, Helmholtz, Skyrabin, Ostwald, Munsell,
Kandisnsky y Gombrich, recopilando las distintas comparaciones que realizan
entre el color y el sonido. Cada uno hace observaciones dentro del ambito de la
matematica, fisica, psicoldgia, musica y sinestesia. De esta forma, aborda las

posibles relaciones de cada parametro como Hue, Saturation y Luminosity.

Segun varios autores como Maitland Graves o W. Garner, las ondas del luz del
espectro podrian definirse por octavas al igual que lo hacen las frecuencias del
sonido. Este analisis correlaciona al parametro de tono del color con la

frecuencia o intervalo dentro de una determinada escala (Caivano, 1994).

Ademas, se analiza la relacién propuesta por Albert Munsell al parametro de la
intensidad. El mismo indica que los colores mas brillantes van a tener mayor
amplitud y los mas oscuros menor amplitud. Esto debido a que la ausencia de
luz es considerada como el color negro y se puede comparar con el silencio en
el sonido. Por otro lado, el blanco es la maxima sensaciéon de luminosidad y se

compara a la mayor amplitud perceptible (Caivano, 1994).
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Figura 8 Conexién del circulo de color de Newton con una escala diaténica (Caivano,
1994).

Con respecto a la saturacion, Caivano (1994) indica que es la caracteristica
que le confiere la compleijidad a un sonido. Por esto, realiza una comparacion
considerando que la pureza de un sonido, es decir desprovisto de armonicos,
se puede comparar con la pureza del color. Cuando la luz emite su mayor
cantidad de saturacion representa un sonido mas puro sin armonicos y cuando
tiene una saturacion reducida se compara con un sonido con armonicos que se

acerca al ruido.

2.5 Max 8

Max es un software de programacién creado en 1988 por Miller Puckette,
inicialmente para implementarlo en una presentacibn de un concierto
organizado por IRCAM Institut de Recherche et Coordination
Acoustique/Musique, el cual era dirigido por Pierre Boulez, con el propdsito de
crear actuaciones en vivo de musica electronica. El programa fue desarrollado
dando la posibilidad a los compositores de customizar el software con las
piezas musicales que ellos prefieran. Su distribucion comercial comienza en
1990 siendo patentado por Puckette y Opcode Systems. A mediados de los
noventas, la compafia Cycling’ 74 toma el control del desarrollo de Max
implementando una extension llamada MSP (Max Signal Processing) que
permite la sintesis de audio en tiempo real (Sheffield, 2015). Actualmente su

ultima version es Max 8.
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El espacio de trabajo en Max se conoce como patcher, el cual es un lienzo en
blanco donde el usuario puedo ubicar diferentes objetos, los mismos tienen
varias funciones dependiendo el comando escrito que se le asigne. Cada
objeto tiene puertos de entrada inlets y de salida outlets de informacion. En el
caso del objeto button, el botdn recibe un comando de activacion a través del
inlet y genera una orden de comando a través del outlet, el mensaje que envia

o recibe este objeto se denomina bang (Manzo, 2016).

Max puede trabajar en diferentes vistas o0 modos. El primero es patching mode,
donde se tiene la libertad de crear objetos, conectarlos y ubicarlos en diferentes
lugares del patcher. En el modo locked, el patcher funcionara como un
programa, pero no se podra editar sus elementos. De esta manera, se puede

acceder a una vista previa de funcionamiento (Manzo, 2016).

Los objetos a los que se puede acceder en Max son diversos y realizan
diferentes funciones, especialmente dentro del ambito de lo audible y lo visual.
El software implementa varios tipos de programacion, entre ellos también se
encuentra Jitter el cual permite procesar sefales MIDI, audio y video,
recopilando datos en 3 dimensiones, por lo que se acopla muy bien al

procesamiento de imagenes (Sheffield, 2015).

3 Enfoque Metodolégico

Se ha empleado un enfoque de investigacion cualitativo, debido a que se
encamina a la comprensién y exploracion de un fendmeno profundizando en
significados e interpretaciones de los elementos que rodean a un tema
especifico (Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014). En este
proyecto se recopila informacion tedrica e histérica sobre la relacion del color y
el sonido para posteriormente estudiarlos e interpretarlos y asi poder llegar a

cumplir los objetivos propuestos.
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3.1 Método

En este proyecto se ha utilizado el método de investigacion documental, puesto
que se basa en un proceso l6gico de diferentes pasos que surgen a partir de un
problema especifico acudiendo a la informacién encontrada o publicada en
documentos cientificos de un determinado tema, aplicando el analisis, la

recopilacion y la interpretacion de su contenido (Mufioz, 2011).

3.2 Instrumentos

Los instrumentos que se consideran para este tipo de investigacion son el
analisis de documentos impresos, fonograficos o digitales, los cuales han sido
utilizados en la elaboracién de este proyecto. Esta investigacion dirige especial
atencion a los antecedentes de la relacidon entre color y sonido, las cualidades
artisticas plasmadas en el libro Suefio de Haruki Murakami, las caracteristicas
principales de la imagen y los aspectos teoricos y musicales del sonido para
poder ser aplicados a una herramienta digital. De esta manera, se ha
recopilado informacion teérica y técnica para llegar a una conclusion y poder

desarrollar el producto final.

4 Resultados

Una vez concluida la elaboracién del producto se ha llegado a obtener
resultados tedricos y practicos que ayudan a visualizar los aportes de esta
investigacion. Por un lado, mediante el analisis de los estudios académicos
previos, se ha logrado definir una nueva forma de conexién entre la imagen y el
sonido desde un punto de vista musical. Este proceso ha permitido desglosar la
imagen en tres parametros medibles determinados por el espacio de color
digital HSI (tono, saturacion, intensidad), para luego realizar un mapeo hacia

tres caracteristicas especificas del sonido: la frecuencia, el timbre y la amplitud.
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De esta forma, se puede dar paso al desarrollo de una herramienta musical
digital que pueda ser utilizada de manera automatica para analizar cualquier
obra o producto visual, y asi poder establecer una relacion artistica mas directa
entre las obras visuales y musicales. En el caso de este proyecto, la
investigacién dara paso a la aplicacion de esta herramienta a los procesos de
produccion de un tema musical basado en ilustraciones especificas de un

artista.
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5 Realizacioén del proyecto

El producto final de esta investigacién inicia con la obtencién de sonidos
mediante el analisis del color de las ilustraciones del libro Suefio (2013), y
posteriormente se aplican esos resultados a la composicion y produccion de un

tema musical.

5.1 Desarrollo del instrumento digital en Max 8.

Como se menciona anteriormente, para la realizacién de este proyecto se ha
decidido utilizar como eje principal a la herramienta Max 8. Dentro de este
software se ha desarrollado un instrumento virtual (Max Instrument)
programado para lograr establecer una relacién entre los parametros digitales
del color con los parametros del sonido. Un aspecto importante de este
instrumento es que el mismo se convierta en una herramienta musical util para
la produccion de temas inéditos de cualquier género, ademas de ser capaz de

desenvolverse en actividades interpretativas y compositivas.

El funcionamiento de este dispositivo comienza con la carga de 5 imagenes
que el usuario podra escoger en tiempo real y la imagen escogida se almacena
en un objeto matriz (matrix). Posteriormente, la matriz dividira a la imagen en
una grilla de 15 x 15 secciones para poder optimizar el procesamiento, cada
seccion de la grilla representa un nuevo pixel y despliega valores especificos
de colores digitales en la escala R G B. Mediante programacion se ubica las
coordenadas X y Y de cada pixel, de esta manera se establece un escaneo
basandose en el estudio de Meijer (1992), el cual plantea una lectura pixel por

pixel de una imagen, arrojando valores individuales de coordenadas.

Una vez ubicadas las coordenadas X y Y del pixel, se procede a extraer los
valores de rojo, verde y azul de la matriz, expresandolos numéricamente en la
escala de 0 a 255. Estos valores se transforman al espacio de color HSL

mediante la formula universal de conversién digital de los mismos, para poder
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ser analizados basandose en el articulo de Caivano (1994). El articulo
menciona el mapeo de los parametros conectando el tono del color (H) a un
intervalo determinado, saturacién del color (S) al timbre del sonido y luminancia
(L) a la amplitud o volumen. De esta manera, se puede establecer una relacion

paramétrica solida.

Para la correspondencia de tono de color y frecuencia se toma como referencia
al circulo cromatico de Isaac Newton mencionado por Caivano (1994), el cual
divide a los colores en 7 partes (rojo, naranja, amarillo, verde, azul, indigo y
violeta) y se lo asocia a la escala diatonica de 7 notas (do, re, mi, fa, sol, la, si).
Esto significa que, si el color del pixel que se despliega es rojo, se mantiene en
la nota raiz, si el color es anaranjado, se traduce a un intervalo de segunda
mayor y asi sucesivamente. De esta forma, el color de cada pixel analizado de
la imagen representara a un intervalo dentro de la escala diatdnica, la cual

basara su frecuencia fundamental en una nota dada por el artista.

Figura 9 Version 10 del instrumento virtual desarrollado en Max 8, encargado de

escanear la imagen y transformarla a sonido en Ableton Live.

Por otro lado, el valor de luminancia, que también es medido en valores
porcentuales, esta asociado a la amplitud. Si la luminancia tiene un valor
elevado, el volumen de ese sonido sera de igual manera elevado. Si la
luminancia tiene un valor reducido, sonara a un volumen bastante bajo. Con
respecto al parametro de saturacién, el valor que normalmente es medido en

una escala porcentual estara conectado a la cantidad de armdnicos que tendra
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la frecuencia dada. Es decir que, si el valor de saturaciéon de color es alto o
puro, se activaran pocos o ningun armonico ya que el sonido se debe reflejar
como puro. Por el contrario, si la saturacién del color es baja o el color no es

puro, su cantidad de armdnicos sera mas alta.

El funcionamiento del instrumento virtual desarrollado permite al usuario decidir
la velocidad de escaneo y establece la tonalidad dependiendo de la nota que
escoja. Una vez que el artista presione la nota en un dispositivo de entrada
MIDI, el escaneo de la imagen comenzara pixel por pixel de izquierda a
derecha y desde arriba hacia abajo. De esta manera, se reproducira un sonido
a la vez dentro de una escala diatonica y respetando la velocidad inicial

establecida.

Es por ende que esto permite a un musico escanear cualquier imagen digital
para extraer sonidos y patrones melddicos que pueden ser utilizados en
composiciones, interpretaciones y producciones musicales en base al analisis

del color digital.

5.2 Composicion

Segun el analisis del articulo Musica y emociones: Un recorrido historico a
través de las fuentes (Diaz, 2018), se considera que las tonalidades o modos
mayores expresan sentimientos positivos como la alegria, mientras que los
modos menores comunican melancolia. Para la composicion de este tema se
ha escogido la tonalidad de si menor, utilizando modulaciones en la mayor. Se
utiliza una tonalidad menor y mayor por el contenido general del libro, que
aborda temas como la muerte y el absurdo, pero a la vez menciona los suefos

y los anhelos de las personas.

La composicién se basa en la estructura narrativa del libro Suefio y se divide en
tres momentos importantes: el primero describe la vida tranquila pero

monotona de la protagonista, por esta razdn se utiliza una dinamica baja e
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incorpora en la instrumentacion una guitarra eléctrica limpia acompanada de
acordes sencillos. EI ensamble de cuerdas se maneja con una dinamica
relajada al igual que la bateria digital, por lo tanto, se expresa el conformismo
que parece ser inevitable EI motivo que brinda el instrumento virtual que
escanea la imagen es repetitivo, por lo que se relaciona con la idea de esta

primera parte de la historia.

La segunda parte constituye un punto de giro surrealista en donde la
protagonista pierde el suefio y decide hacer las actividades que le apasiona, en
este momento del tema, el instrumento virtual expresa sonidos inestables en
tempo, pero dentro de la tonalidad, esto expresa el cambio que va a haber en
la cancion. Posterior a esto la dinamica sube y las melodias de la guitarra se

distorsionan cambiando el ambiente inicial del tema.

La tercera y ultima parte se centra en las reflexiones que tiene la protagonista
refiriéndose a los cambios, los suenos y la muerte, se da cuenta que el tiempo
no volvera y el final queda abierto a la interpretacion. En la cancion se involucra
toda la instrumentacion en tonalidad menor realizando un didlogo entre la
melodia de la guitarra con el instrumento virtual, lo cual indica el autoanalisis

del personaje.

5.3 Produccion: tracking y mezcla

La produccién del tema esta realizada en su mayoria de manera digital en el
DAW Ableton Live. Sin embargo, se incorporan técnicas especificas para la

grabacion de la guitarra eléctrica.

Para la produccion de la bateria se utiliza dos kits digitales superpuestos con
diferentes texturas, la primera abarcando el rango de las frecuencias graves y
la segunda concentrandose en las frecuencias medias y altas. De esta
manera, el control del sonido sobre la parte percutiva es mas flexible y se

genera un mayor empuje. En cuanto al bajo, se utiliza la misma técnica, esta
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vez combinando un sub-bajo con un bajo digital distorsionado, es asi como se

le da mas cuerpo, principalmente en las secciones donde la dinamica sube.

Por otro lado, para el ensamble de cuerdas se utiliza un plugin digital que
genera notas largas, a esto se le afiade una compresion de sefal para impulsar
una mejor presencia. También, se utiliza un piano digital aplicando efectos de
delay y reverb. Ademas, se utiliza un sintetizador que transporta el sonido de

un bajo a frecuencias altas y altera su afinacién.

Para la grabacion de las guitarras se utiliza un micréfono dinamico SM57 en
una posicion on center (Miles Huber & Runstein, 2010), apuntando
directamente al centro del cono del amplificador para que el sonido sea mas
brillante. Ademas, se utiliza un micréfono de condensador AT2020 para captar

el cuerpo del amplificador y las reflexiones de la habitacion.

Con respecto al instrumento virtual encargado de escanear la imagen, ademas
de los sonidos generados por las ilustraciones, se aplica diferentes efectos

como tape echo, delay, y phaser para darle una textura unica.

6 Conclusiones y Recomendaciones

Este proyecto constituye un interesante acercamiento a la relacion entre color y
sonido desde el punto de vista musical. Se ha logrado cumplir los objetivos
investigativos y se establecid una relacidn justa entre la imagen y la musica.
Por otro lado, se ha podido observar un didlogo entre diferentes artes como la
ilustracion digital, la literatura y la musica, ofreciendo posibilidades de creacién

para musicos con un enfoque interdisciplinario.

6.1 Dificultades

Como dificultades para el proceso de investigacion se considera a la extensa
diferencia fisica que existe entre el sonido y el color. Los estudios realizados
hacen un acercamiento basado en comparaciones psicofisicas y también

paramétricas, sin embargo, la luz y el color se mueven de una manera muy
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distinta a la del sonido y la musica. Es por esto que los cientificos siguen sus

investigaciones sobre esta relacién tan importante dentro del mundo artistico.

6.2 Hallazgos

Dentro del proceso de elaboracidn del producto se ha podido encontrar
distintas maneras de programacion para llegar a establecer la conexion entre
los parametros del color y el sonido. En este proyecto se ha logrado un método
musical de traduccion entre estos dos fendmenos que no se ha realizado antes,
utilizando la reproduccidon de notas musicales por separado similar a la

ejecucion de un arpegio.

6.3 Recomendaciones y lineas de investigacion

Con respecto al proyecto realizado, se puede recomendar la mejora del
instrumento virtual desarrollado para la transformacién del color al sonido en

los siguientes puntos:

1) Implementacion de mejoras en cuanto a almacenamiento permanente de

las imagenes.

2) Diversificar las figuras de ondas de sonido que se pueden utilizar para

que el artista pueda tener mayor libertad de eleccion.

3) Ampliar la disponibilidad de escalas musicales e intervalos que se

pueden conectar al escanear la imagen.

4) Mejorar la interfaz del usuario para mayor desempefo del musico, tanto

para produccion musical como para composicion y performance.
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La aplicacion de las nuevas tecnologias permite seguir indagando en esta
conexiéon mediante distintas herramientas y asi, tomar impulso para poder
innovar la manera de crear musica a través de la inspiracion en otras

expresiones artisticas.
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Capturas de pantalla del desarrollo del producto en Max 8 y Ableton Live.

e CEmMHBEOE®+ & e

read, bang | | read, bang read, bang | | read, bang read, bang

jit.movie jit.movie jit.movie jit.movie jit.movie

W

unpack 00000000

tempo 90 14

select 15 0

counter 0 15 || counter 0 14

* © © A 2

pva« setcell00val0000

. tb | clear
pak getcell 0 0

jit.matrix 4 char @dim 15 15 scale 0. 255. 0. 1 scale 0. 255. 0. 1. scale 0. 255. 0. 1

o F W W oA & 1]

) |
X
Gl
M|
(@
e
“+
¢

counter 0 15 || counter 0 14

;;a« setcell 00val0000

tblclear

©

5a< getcell 0 0

o
=~

jit. matrix 4 char @dim 15 15 scale 0. 255. 0. 1 scale 0. 255. 0. 1 scale 0. 255. 0. 1
N
. ||
0 0 0
]
Jit.matrix this 4 char @dim 15 15 pak 0. 0. 0.
an
p rgb2hs|

unpack 0. 0. 0.

midiin
0.00 0.00 0.00
midiparse
unpack i | scale 0. 360. 18 scale 0.1.10 1
0 0
0 0
mtof

T ® = W H oA & i




o
2
-

e

]
-—
R
Q
<

>
(o]

x

©
=

c

[

(&)

=)
©

O

p

o
[0
©
e
©

.

—

©

0

(]
©
[0
©
T
©
)

c

®

Qo

[
o

(2]

©

—

=)

h—t

Q.

©
@)

mtof

tEFFFFfFeere

cycle~

tfefef

*1.808

*1.687

31 s
0

*1.333

*1.25

*1.128

t
'y
]
° B
[
)L
2
]
° B
g
)L
2
]
° B
3
¢
-m
]
° ES
g
)L
:
]
° B
g
)
2
]
° B
g
)L
2
]
° B
g
)L
2
]
° B
3
)L
®
° >
g
)L
°
]
° B
g
) !
2
o
==
[
t
-m
°
Bmnn
[
!
)L
2
°
3 (e
[
n S -
2 '
S .
P s
&
t
-m
°
2 (o
[
)L
2 -
o
D mmmmm m ) !
15 J
e ]

selector~ 7

1003

tEFFFFeFfffFef

tfffffef

*11

*1.808

*1.687

3§
0

*1.333

*1.28

*1.128

!
's
S
° S i
3
)1
K]
S
° S i
3
) !
2
]
° S i
3
!
'é
S
° S i
3
) !
K]
S
° S i
3
!
‘e
S
° [
3
) !
K]
S
° e
3
) !
K]
S
° H. .
3
) !
b
° -
3
) !
K]
S
° H.-
3
N .
& '
] .
Y~ o
o N 3
i "
& '
S .
3 (et
3
S ¢
)L '
& .
S .
Y
3
N e’ OF
2 .
S .
Y —.
3
)1 -
< oot ¢ (o
H v =
[ —
N
L] -
]
D mmommom o] ) § (o
2 J
PN N

7
L
s
8
Q
[
3

[
B

ctor~ 10

sele

' ~ ?
' 43 'y
= K]
' ]
. = 9) 2
: T | an—
' ( n .
. - b .
. ] .
' -~ o 3 (oot
. 3
" Yo J ¥
' ° K .
. 2 ° E S
: 3 (oo
. )0
- 2
. b L] N
. = - k)
' b . ° 2
: - | ou—
. o
' - 2
' N '
. ° 4 o
: [ —
0
' 'R
' . )L
' 2
]
. = A=
' 3
. N .
L] .
' 3 ;
. [ r——
/ 3

L]

)




Capturas de pantalla del desarrollo del producto en Max 8 y Ableton Live.
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