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Resumen

En la presente investigacion se responde a la pregunta ¢qué elementos de la percepcion
haptica y visual sirven como insumo para la creacion de un concierto multisensorial
orientado a la poblacion con discapacidad auditiva, con el fin de potenciar espacios de
inclusion a traves de la musica? Con el fin de determinar la pertinencia de los elementos
hapticos, se utilizé el criterio de clasificacion y percepcion de la informacion propuesto por
los investigadores Alexandra Dulic y Keith Hammel. La investigacion concluye que: las
membranas de plastico flexible, los instrumentos de madera con una caja de resonancia, 1os
elementos de plastico y madera; asi como los software, que permiten generar asociaciones
musico-visuales, son elementos de la percepcidn haptica y visual que sirven como insumo

para la creacién de conciertos multisensoriales.

Palabras clave: Multisensorial, Discapacidad auditiva, Conciertos incluyentes,

Interculturalidad.



Abstract

This research answers the question: What elements of haptic and visual perception serve
as input for the creation of a multisensory concert oriented to the hearing impaired
population, in order to enhance spaces of inclusion through music? In order to determine
the relevance of the haptic elements, we used the criteria of classification and perception of
information proposed by researchers Alexandra Dulic and Keith Hammel. The research
concludes that: flexible plastic membranes, wooden instruments with a resonance box,
plastic and wooden elements; as well as software, which allow the generation of musical-
visual associations, are elements of haptic and visual perception that serve as input for the

creation of multisensory concerts.

Keywords: Multisensorial, Hearing disability, Inclusive concerts, Interculturality.
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1. Introduccién

La masica visual es una expresion artistica que busca el sincretismo entre la musica 'y
diversas expresiones pictoricas o plasticas, esta tendencia ha estado usualmente relacionada
con el movimiento artistico homénimo que surgio en la década de los 70°, que se dio con
las nuevas exploraciones tecnologicas cuyo fin era incluir estas nuevas invenciones a
propuestas artisticas; sin embargo, la posibilidad estética de integrar elementos tanto
plasticos como musicales es mucho mas antigua. Registro de ideas de instrumentos que
combinasen el color y el sonido hay desde el renacimiento, e instrumentos que pretendian
logar esta simbiosis hay desde el s. XIX, por ejemplo el Pyrophone de Frederick Kastner
que data de 1870, y el artefacto para pintar musica de Bainbridge Bishop de 1877 (Peacock,
1988). Con el auge de nuevas tecnologias, esta tendencia artistica se ha enriquecido

buscando nuevas formas de lograr una asociacion entre dichos elementos.

Contraria a esta tendencia artistica que lleva siglos, la disciplina que explora lo haptico
es realmente reciente, surge entre las décadas de los afios 80’ y 90°, como una exploracion
tecnoldgica para nuevas maquinas y dispositivos que requerian tener contacto directo con
las personas que los utilizaran, posteriormente, se vio la necesidad de indagar en esta nueva
propension tecnoldgica con mas profundidad. “Haptics refers to sesing and manipulation
through touch!” [Haptico hace referencia a la sensacion y manipulacion a través del tacto]
(Srinivasan, 1995, p.1). La investigacion de este fendmeno sensorial es cada vez mas
extensiva y busca ser aplicable no solo a tendencias tecnolégicas actuales como es el caso
de las realidades aumentadas, los ambientes virtuales, sino que pretende que se incluyan en

ramas como la medicina y las artes. La presente investigacion tiene como fin determinar

! Todo aquello que se puede detectar y manipular a través del tacto [traduccion hecha por la autoral].
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qué elementos tanto de la masica visual como del fenémeno héptico, son pertinentes para
apoyar un discurso musical en un concierto para personas con discapacidad auditiva.

1.1 Justificacion.

El proyecto es pertinente dentro del contexto de las problematicas de inclusion social
para personas con discapacidad auditiva, donde la musica puede potenciar nuevas
estrategias que propicien una educacion que tenga en cuenta las exigencias educativas
especiales. Es relevante ya que la musica puede operar como un factor que detone procesos
de cambio, para mejorar la calidad de vida de la poblacion con discapacidad auditiva de la
ciudad de Cali. Esté acotado al caso de la Institucion Educativa Asorval Maria Nuria
Sacasas. A través del estudio de metodologias, observacion participante, entrevistas
abiertas y técnicas para la recuperacion de informacion en bases de datos ciéntificas, serd
viable la realizacién de la presente investigacion.

1.2 Pregunta problema.

¢Qué elementos de la percepcidn haptica y visual sirven como insumo para la creacién
de un concierto multisensorial orientado a la poblacion con discapacidad auditiva, con el fin
de potenciar espacios de inclusién a través de la musica?

1.3 Objetivo general.

Determinar qué elementos de percepcion haptica y visual sirven para la creacion de un
concierto multisensorial orientado a la poblacion con discapacidad auditiva.

1.4 Objetivos especificos.

e Evidenciar qué estrategias metodologicas son utilizadas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje para la poblacién con discapacidad auditiva.
e Aportar estrategias de desarrollo artistico para la poblacién con discapacidad

auditiva de la ciudad de Cali.



e Potenciar espacios de inclusion a través de la masica.
1.5 Metodologia.

La presente investigacion es descriptiva ya que pretende exponer mecanismos 0
estrategias que permitan la creacion de un concierto multisensorial, cuyo publico objetivo
son los estudiantes del colegio Asorval Maria Nuria Sacasas. Ya que el acopio de los datos
no es cuantificable, es una investigacion cualitativa. Con relacion al tiempo es una
investigacion transversal. En la primera fase, los datos se recolectaran a traves de la
observacién de los encuentros con los estudiantes. En la segunda fase, se hara un acopio y
un analisis de diversos softwares, en los que se elegira una herramienta que permita la
simultaneidad entre el estimulo musical y visual. En la tercera fase, se expondran diferentes
posibilidades de programacion que permitan el apoyo una propuesta musical multisensorial,

segun los criterios planteados para la segunda fase.



2. Marco Teorico

2.1. Revision de fuentes bibliograficas.

2.1.1. Libros y articulos sobre musica visual.

De las diversas corrientes artisticas que han tratado este tema una de las que
histéricamente ha tenido mas fuerza es la masica visual. Dentro de los documentos sobre
este tema se encuentra el libro Digital Harmony, On the Complementarity of Music and
Visual Arts publicado en 1980, en él, se describe uno de los primeros acercamientos a la
masica visual con animacion digital. En esta investigacion Jhon Whitney presenta los
resultados para lograr animar los movimientos musicales en tres diferentes planos: el
armonico, el melddico y el ritmico; la propuesta de Whitney es graficar estos movimientos
estableciendo pardmetros para ellos dentro del plano cartesiano, con el fin de evitar caer en
las abstracciones interpretativas que puedan presentarse.

Ocho afios después, en 1988 en la revista Leonardo, volumen 21 No. 4, paginas 397-
406 fue publicado el articulo Instruments to perform Color-music: Two centuries of
Technological Experimentation en el cual se hace un recuento historico de los primeros
experimentos que tenian como fin ilustrar de alguna forma elementos del discurso musical,
ya fuera la armonia, melodia o el ritmo. Ademas, se describen algunos inventos
sobresalientes como por ejemplo el “clavecin ocular” que fue fabricado en el s. XVIII por
Louis-Betrand Castel y que asignaba a cada nota del clavecin un color particular, el
objetivo era que las notas tocadas en el clavecin tuvieran una representacion visual
inmediata. Este documento evidencia que la idea de unir la musica y las artes visuales no es
reciente.

En 2009 el articulo Visual Music Instrument publicado en la revista IJART volumen 2,
de la universidad Brittish Columbia, escrito por Aleksandra Dulic y Ketih Hamel se
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presenta la propuesta de crear un instrumento visual, el cual se interrelaciona en tres niveles
de codificacion visual-musical, clasificAndolos desde la informacion mas evidente hasta la
menos evidente para el espectador, logrando un sincretismo entre las dos propuestas
artisticas, explorando las similitudes y diferencias que intrinsecamente presentan estos
lenguajes, brindando una experiencia heuristica. Dichos niveles clasifican la asociacion y
percepcion de la informacion en: bajo, medio y alto. Los parametros de codificacion en
masica serian los descritos a continuacién. Para el nivel bajo: frecuencia, amplitud de onda
y posicion de los instrumentos o fuente sonora. Para el nivel medio: notas, rango dindmico
y modulacion timbrica (pardmetros que hacen referencia al nivel del evento sonoro).
Finalmente, los del nivel alto: fraseo, secciones y la orquestacion (parametros
compositivos). En cuanto a la codificacion visual, en el bajo nivel se distinguen: el punto, la
linea, el plano, el vector, el color, la escala y la posicién. En el nivel medio: forma, masa y
profundidad (parametro cinematografico). Finalmente, en el alto: la secuencia y la
sincronizacién de forma y movimiento (parametro compositivo). Con los parametros
mencionados, de interrelacion musical y visual, Dulic y Hammel presentan una propuesta
en la que fusionan estas dos expresiones artisticas a un nivel profundo.

Posteriormente, en el afio 2011 en Transactions on Internet Research se publicé el
articulo Visual and Aural: Visualitation of Harmonic in Music with Colour, escrito por
Bojan Klemenc, Peter Ciuha, Lovro Subelj y Marko Bajec. En dicho articulo se propone
ilustrar las regiones armonicas de las obras musicales usando la herramienta de OpneGL?;

la visualizacién toma un archivo MIDI de alli se hace el célculo con datos previamente

2 OpenGL is the premier environment for developing portable, interactive 2D and 3D graphics applications
[OpenGL es el principal ambiente portable, para el desarrollo de aplicaciones gréaficas interactivas 2D y 3D].
Recuperado de: https://www.opengl.org/about/
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ingresados a partir de una asociacion de colores con las 12 notas cromaticas de la notacion
musical occidental. El objetivo de esta propuesta es ilustrar las regiones armonicas de las
obras de manera instantanea; ademas de ilustrar las regiones también logran ilustrar los
matices dinamicos valiéndose de la intensidad de los colores proyectados.

Siete afios después, en el 2018 se publico el articulo Composing Visual Music: Visual
Music Practice at the Intersection of Technology, Audio-visual Rhythms and Human
Traces, en este trabajo se explora el didlogo entre arte y tecnologia para lograr una
propuesta innovadora y organica, sin limitar las posibilidades que ofrece la tecnologia. En
el mencionado articulo se exponen recursos y elementos que pueden resultar pertinentes
para la realizacion de masica visual, por ejemplo la sincronizacion de imagen y masica, la
cual puede ser: total (cuando el movimiento de la imagen va en directa relacion con uno de
los elementos del discurso musical: tempo, ritmo, melodia 0 armonia), o asincronico
(cuando el movimiento visual no esté directamente relacionado con algin elemento del
discurso musical), esto con el fin de generar diversas sensaciones en el espectador.

2.1.2. Librosy articulos sobre exploracion haptica.

Hay diversas ramas de la ciencia que han indagado y profundizado sobre el sincretismo
de la masica y la precepcion héptica, en el 2003 en Journal of New Music Research se
publicé Cutaneous grooves: composing for the sense of touch, una propuesta innovadora
que plantea la creacion de un traje de cuerpo completo con doce transductores integrados a
éste, ocho posicionados en la parte delantera y cuatro en la parte trasera. Este traje
transmitira las vibraciones que se generen a partir de una pieza musical pensada
exclusivamente para la sensacion haptica que se pueda experimentar con el mismo. La
propuesta musical se disefio pensando en el rango de repuesta a las frecuencias vibrotactiles

que puede experimentar un humano, y en el posicionamiento de los transductores en el
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traje. Esta propuesta, no estaba dirigida a un publico en particular, y resulta ser para
cualquiera que quisiera vivenciar la experiencia.

Tres afios después, en el 2006 se publico en el International Workshop on Haptic and
Audio Interacition Design el articulo titulado An activity classification for vibrotactile
phenomena, escrito por Connor O’ Sullivan y Ana Chang, quienes presentan una propuesta
de clasificacion y denominacion para las experiencias hapticas. Esta clasificacion consta de
seis familias de textura haptica (denominado asi por Sullivan y Chang), que son: temblores,
vibraciones suaves, raspar superficies, texturas complejas, golpes y texturas vivas. Estas
categorias de familias de textura haptica estan inspiradas en las seis familias de
clasificacion de los ruidos publicada en 1913 por Luigi Russolo, por lo que los
investigadores realizaron un paralelo con las seis familias de ruido y las seis familias de
textura haptica, para denominar sensaciones que no son tan faciles de describir. La idea de
generar una clasificacion para tener una referencia de denominacion de las vibraciones se
gesta ante la necesidad de crear un vocabulario mas amplio, que permita referirse a las
sensaciones hapticas de forma més detallada.

En el 2009, en la Universidad de Nacional de Singapur se publico el articulo An
enhanced musical experience for the deaf: design and evaluation of a music display and a
haptic chair, este articulo fue el resultado de la coalicion de varias facultades de dicha
universidad, y que tenia como fin, lograr la creacion de una silla reclinable que con el
posicionamiento de unos transductores en el respaldar y en la base de la silla, las personas
con discapacidad auditiva podrian percibir diferentes frecuencias de algunos géneros
musicales seleccionados previamente. Esta investigacion que fue publicada por Suranga

Nanayakkara, Elizabeth Taylor, Lonce Wyse y S. H. Ong resulta ser uno de los primeros
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antecedentes de la ingenieria en cuanto al acercamiento de la mdsica a la comunidad con
discapacidad auditiva.

Mas adelante, en el 2014, el articulo Tactile Compositions: Configurations and
Communication for a musical haptic chair fue publicado en la University of Leeds, en
dicho trabajo Joanne Armitage y Kia Ng, muestran la creacion de un algoritmo que permita
la configuracion de una silla haptica, para que sea mas coherente la asociacion haptico-
auditiva de la musica. En esta investigacion se muestra una primera composicion titulada
Traum, que fue pensada desde su creacion, no sélo en la experiencia auditiva; sino también
en la experiencia haptica que se podia ofrecer, esta pieza muestra desde el score las
indicaciones para la experiencia haptica, y como éstas se relacionan con el discurso
musical.

Este mismo afio, se publicé en la revista Brain Sciences el articulo Human brain basis
of musical rhythm perception: common and distinct neural substrates for meter, tempo, and
pattern publicado por Michael H. Thaut, Pietro Davide Trimarchi y Lawrence M. Parsons,
en este articulo se muestra una serie de experimentos haptico-visuales en los que se quiere
determinar, como se procesa la métrica, el tempo y los patrones ritmicos en el cerebro de
personas con entrenamiento musical, sin entrenamiento musical y con discapacidad
auditiva. La serie de experimentos consistia en diferenciar métricas variadas en las que se
incluian 4/4, 3/4, 5/4, 5/8, 7/8 y 9/8, patrones ritmicos de diversas canciones y diferenciar
tempos variados. El resultado de esta investigacion reflejé que el cerebro de una persona
sin entrenamiento musical y con discapacidad auditiva interpreta esta informacion de igual
manera, por el contrario solo el cerebro de una persona con entrenamiento musical lo

interpreta diferente al intentar decodificar la informacion alli planteada.
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En el 2018, se publico el libro Musical Haptics editado por Stefano Papetti y
Charalampos Saiti, en este se presentan varias investigaciones que exploran la influencia de
la informacion héptica en diversos contextos musicales y como esta afecta a la percepcion y
experiencia de los mismos. En el libro se muestran diversos experimentos en los que de
manera controlada, se modifica la cantidad de retroalimentacion héaptica que reciben en
algunos casos musicos ejecutando sus instrumentos, y en otros, espectadores pasivos,
evidenciando cdmo éstos reaccionan a los diversos estimulos. De estas investigaciones se
puede concluir que més de la mitad de los participantes (en todos los casos) consideraron
apropiado y enriquecedor cuando habia una mayor cantidad de informacion héptica, y
particularmente cuanto ésta reforzaba el discurso musical que se proponia en ese momento.
De las diversas investigaciones recopiladas en este libro, hay algunas que pretenden
determinar qué mecanismos tecnoldgicos podrian ser aplicados en conciertos en vivo, para
mejorar la experiencia sensorial de éstos. Este libro resulta ser una puerta, para generar
interrogantes respecto a nuevas formas de abordar conciertos y performances en un ambito
poco explorado hasta el momento, pero que podria convertirse, en una herramienta Gtil, en
el futuro para mejorar la experiencia tanto de los espectadores como de los artistas en
escena.

2.2 Bases Teoricas.

2.2.1 Multisensorialidad.

“Multisensorial” es un término bastante reciente acufiado por la comunidad cientifica,
principalmente por la rama de la neurociencia, para evidenciar las diferencias, entre diversos
procesos neuronales, cuando hay mas de un estimulo presente en la informacion que recibe
el cerebro. En el capitulo Multisensory Convergence: Where it all Begins del libro The New

Handbook of Multisensory Processing A. Meredith (2012) dice:
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This expansion highlights the increased empahsis that the scientific community places on
multisensory approaches and the recognition that, by virtue of its multisensory processes, the
brain is able to glean more information from an event than would be predicted from the sum of
its modality-specific contributions. [Esta expansion del incremento del énfasis que la comunidad
cientifica pone en los acercamientos a lo multisensorial y el reconocimiento de que, por virtud
en los procesos multisensoriales, el cerebro es capaz de recoger méas informacion del evento que
pudo haber sido predicho de la suma de sus contribuciones especificas de una modalidad
(neuronal)]. (p. 13)3
Para esclarecer un poco, la multisensorialidad es un nuevo término que se refiere a los
procesos neuronales que se dan cuando mas de un sentido es estimulado por determinados
factores, y que todas las personas pueden experimentar. EI término nace por la necesidad de
diferenciar este proceso de otros como la sinestesia, por ejemplo, que al contrario de la
multisensorialidad es una habilidad catalogada como neuronalmente atipica (al ser una
habilidad que poseen pocas personas, que vivencian la reaccién de un sentido que no ha sido
estimulado, cabe resaltar que esta es una habilidad que se da de forma innata) este término
se ha usado de manera reiterada y erronea para referirse a informacion (de cualquier indole)
que involucre mas de un sentido. La sinestesia se define como “a condition in which
stimulation of onesensory modality causes unusual experiences in a second, unstimulated
modality” [una condicion en la cual la estimulacion de una modalidad linear causa
experiencias inusuales en una segunda, modalidad que no se ha estimulado] (M. Hubbard.
V.S Ramachandran, 2005, p.1), es decir la particular condicion que poseen algunas personas
de “ver sonidos” o “sentir colores”. La multisensorialidad es la posibilidad de poder estimular

dos 0 mas sentidos simultaneamente.

3 Traduccién hecha por la autora del trabajo.
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2.2.2 Simbiosis de sentidos en el arte: Musica Visual.

Aunque la ciencia ha dignificado este proceso con una palabra propia de manerareciente,
en las artes desde hace muchos afios se ha explorado e indagado la posibilidad de lograr una
simbiosis entre dos 0 méas expresiones artisticas, para crear una experiencia estética mas
completa. Una de las corrientes artisticas que ha estado en constante exploracion de esta
simbiosis ha sido la musica visual. EI término esta usualmente relacionado con la tendencia
estética homonima que se gestd desde comienzo del s.XX y se nombro asi en los afios 70°,
esta corriente encuentra sus precedentes en exploraciones que surgieron en paralelo al cine,
animadores como Oskar Fischinger y musicos como John Cage son precursores de la misma.
En el articulo The Spirit inside Each Object: John Cage, Oskar Fischinger, and “The Future
of Music”, Richard H. Brown hace un recuento historico de los hechos que llevaron a la breve
colaboracidn de estos dos artistas, y cémo las ideas de los mismos impactaron, tanto a sus
contemporaneos como a las futuras generaciones.

Fue con estas primeras exploraciones en la musica visual, que se comenzd a gestar no
solo el término (que surgiria hasta la década de los setentas con la incursion de ayudas
tecnoldgicas asistidas por computadores), sino la conceptualizacion tedrica para lograr una
unificacion ideal entre musica y estimulo visual. El director Sergei Eisenstein fue uno de los
primeros precursores en teorizar la unificacion de estas dos expresiones artisticas. En el
articulo Foundations of a Visual Music, Brian Evans expone de manera concisa, la sintesis
de la teoria de Eisenstein que abarca desde las asociaciones mas simples, como lo son el
montaje métrico (que se refiere a la total sincronia entre musica y estimulo visual en relacion
al tempo), hasta abordar las posibilidades para lograr una propuesta de contrapunto masico-

visual.
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Desde antes del surgimiento de la vertiente artistica, antes incluso del mismo término
“musica visual” han habido exploraciones desde diversas ramas del conocimiento que han
incursionado en la creacion de una simbiosis musico-visual. Segin Peacook (1988), estas
exploraciones van desde la construccién de instrumentos (como el Pyropehone de Frederick
Kastner, el painting music device de Baindbrige Bishop y Colour-organ de Alexander
Rimigton), hasta la teorizacion de relaciones entre el color (teniendo en consideracion matiz,
brillo, definicidén y saturacion) y diversos elementos del lenguaje musical (altura, rango
dinamico, textura y timbre), prestando particular atencién a la asociacion con la altura de las
notas. Concuerda con lo anterior Caivano (1994) y ademas agrega que, el fisico inglés Isaac
Newton, fue uno de los primeros (de los que se tiene registro en occidente) en establecer una
asociacion entre estos dos elementos (color y altura), asignando a cada nota de la escala
diatonica un color, siendo el Do-rojo, Re-naranja, Mi-amarillo, Fa-verde, Sol-azul, La-
indigo, Si-violeta y termina en la octava Do-rojo. Este circulo diaténico que propone Newton,
ha sido uno de los mas usados para lograr una correspondencia estable, entre colores y alturas
de notas, pero no es la Unica. Otra propuesta es la de Ralph Pridmore, quién desarrollé una
ecuacion para establecer una correlacidn precisa entre colores y alturas, pese a esto, después
el mismo Pridmore acepta que su proposicion esté influenciada por valores subjetivos.

2.2.3 Exploracion Haptica.

La musica visual pese a sus comienzos tempranos de manera analoga ha evolucionado a
la par de las nuevas tendencias tecnologicas, buscando expandir las posibilidades expresivas
y estéticas que se puedan lograr. Al contrario de ésta, una corriente que ha surgido casi que
a la par de nuevos descubrimientos tecnoldgicos de finales del s.XX, es la rama que explora

lo haptico. Al igual que el término “multisensorial”, la palabra “haptico” pese a no ser un
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neologismo, estuvo olvidada durante muchos afos, y han sido las investigaciones de las
ultimas décadas las que la han puesto en uso una vez mas.

En el libro The Senses of Touch, Mark Paterson (2007) hace un acercamiento al
fendmeno héptico, desde la postura presentada por Aristoteles en el texto De Anima, (dénde
este clasifica los sentidos siendo la vista el que se considera el sentido superior, y el tacto el
mas bajo), hasta indagaciones més recientes en este campo, donde se clasifican de manera
cuidadosa los diferentes eventos sensoriales relacionados al tacto, diferenciando la kinestesia
(sensacion de movimiento del cuerpo y las extremidades), la propiocepcién (sensacion de
movimiento del cuerpo, y la sensacion de tensién muscular) y el sentido vestibular (sentido
de balance, derivado de la informacion interna del oido); esta clasificacion se establece con
el fin de diferenciar y catalogar la informacién que se puede percibir desde el fendmeno
haptico. En adicion a este compendio de los eventos hépticos, Paterson hace una
aproximacion filosofica al mismo, expandiéndolo a las posturas fenomenoldgicas de Husserl
y Merleau-Ponty que exploran lo héptico desde lo fisico sensorial hasta lo metafisico, esta
basqueda con el fin de: “eventually revealing forms of ‘deep’ touch that invoke more
affective and metaphorical forms of touching” [eventualmente revelar formas ‘profundas’
del tacto que sean apeladas de una manera mas afectiva y metaforica] (p.17). Este recorrido
referente a lo haptico, es un acercamiento histérico e ideoldgico a este fenémeno, que ha
abierto posibilidades de explorar el mismo desde otras ramas del conocimiento, como lo son
la neurociencia y la ingenieria.

En el articulo What is Haptics? Mandayam A. Srinivasan (1995) define haptico como:
“Haptics refers to sensing and manipulation through touch. (...) Our working definition of
haptics includes all aspects of information acquisition and object manipulation through touch

by humans, machines or a combination of the two.” [Haptico se refiere a la sensacion y
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manipulacion a través del tacto (...) Nuestra definicion en progreso de haptico incluye todos
los aspectos de adquisicién de la informacion y la manipulacién de objetos a través del tacto
por humanos, maquinas o una combinacion de los dos] (p.1), expandiendo la definicion de
lo haptico a nuevas instancias, la inclusion de la tecnologia abre nuevas posibilidades para la
exploracion e indagacion de este fendmeno desde diversas perspectivas (la muasica siendo
una de ellas).

La creacion de la silla haptica (Suranga Nanayakkara, Elizabeth Taylor, Lonce Wyse y
S. H. Ong, 2009), que permite programar sensaciones hapticas que vayan en concordancia
con el discurso musical o visual que se esté presentando, abrid las posibilidades de explorar
el tacto desde otras perspectivas hasta ahora poco examinadas, la oportunidad de crear un
discurso musical pensando no solo en la direccion de las notas, la textura o la estructura, sino
re direccionando estos conocimientos y redescubrir los eventos sonoros desde la vibracion
en si misma. La iniciativa de construir un discurso pensando en las posibilidades de la silla
haptica lo encontramos en el articulo Tactile Compositions: Configurations and
Communication for a musical haptic chair, en dicho trabajo Joanne Armitage y Kia Ng
seleccionan un algoritmo con el fin de potenciar las posibilidades de la asociacion héaptico-
visuales, que puede ofrecer una silla haptica. En esta investigacion se muestra una primera
composicion titulada Traum que fue pensada desde su creacion, no solo en la experiencia
auditiva sino también en la experiencia haptica que se podia ofrecer; esta pieza muestra desde
el score las indicaciones para la experiencia haptica y como éstas se relacionan con el

discurso musical.
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2.2.4 Acercamiento a culturas segregadas: comunidad sorda en Colombia.

Estas nuevas posibilidades y exploraciones tecnoldgicas permiten acercarse a
poblaciones que a lo largo de la historia han estado segregadas de expresiones culturales y
artisticas, una de estas es la comunidad sorda. En Colombia, esta comunidad ha tenido y
sigue teniendo un acceso muy limitado a expresiones artisticas de calidad y una alta desercién
escolar debido a pobres politicas educativas que promueven mecanismos insuficientes y que
van en contravia con el ejercicio de derechos fundamentales, como lo es la metodologia no
diferenciada.

Segun el censo del Dane del 2015 habia 134.770 personas con discapacidad auditiva en
el pais, y 21.665 en la ciudad de Cali. Pese a la gran cantidad de personas que conforman a
esta comunidad, persiste la desinformacion alrededor de la misma; por ejemplo con relacion
al idioma, el espafiol es la lengua oficial en Colombia, es poco reconocido que hay otras 68
lenguas que se usan en el pais, y una de ellas es la Lengua de Sefias Colombiana. La Lengua
de Sefias Colombiana fue reconocida como el idioma propio de la comunidad sorda por la
ley 324 de 1996, y aln hoy después de més de 20 afios de reconocimiento como un idioma
propio; existen varias instituciones a nivel nacional que no reconocen la Lengua de Sefias
Colombiana como un idioma, si no como un dialecto, lo cual no tiene en cuenta la identidad
cultural de la comunidad sorda en Colombia.

Segun Hernandez (2006), “Aprender un idioma no es simplemente adquirir vocabulario
y usar correctamente las estructuras gramaticales. Aprender un idioma tampoco implica
solamente haber aprendido reglas para comunicarse correctamente en ese lenguaje en
cualquier sociedad en donde se hable.” (p.1); para aprender un idioma, es necesario ademas,
tener un acercamiento a la cultura, y una compresion del contexto social donde se

desenvuelve la misma.
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2.2.5 Interculturalidad.

El idioma es un meme de las comunidades que lo usan, encierra y a su vez refleja los
valores del grupo en cuestion, “Una conscientizacion de posibles diferencias culturales es
necesaria para llevar a cabo una interaccion intercultural adecuada.” (Hernandez, 2006, p.1).
La interculturalidad estd enmarcada dentro de los paradigmas sociol6gicos que abarca la
pluralidad, como lo son la Multiculturalidad y el paradigma del Crisol (melting pot), es una
propuesta que pretende plantear un modelo en el que dos o mas culturas puedan interactuar
y relacionarse de una manera respetuosa para todos los miembros que participan del evento.
Sin embargo, se diferencia, de otros modelos planteados (desde la pluralidad), en varios
aspectos, siendo algunos de los mas notables el preponderar por las condiciones de equidad
de todas las culturas o comunidades participantes, y no solo, de la cultura mayoritaria o
predominante al momento de la interaccion; otro es la relevancia que le da a la interaccion
de las culturas que conviven en un mismo espacio o hébitat, en el articulo What is
Interculturalism Gerard Bouchard resalta que: “Contrary to the so-called communitarian mindset

and for the sake of countering the risks of fragmentation ordinarily associated with multicultularism,

interculturalism aims for a strong interaction of diverse coexisting traditions and cultures” [Contraria
a la tan llamada mentalidad comunitaria y por el bien de contrarrestar los riesgos de
fragmentacion ordinariamente asociados con la multiculturalidad, la interculturalidad esté en
busqueda de una fuerte interaccion de diversas tradiciones y culturas coexistentes] (p.15).
“Movement, communication, dynamics, encounter between cultures” [Movimiento,
comunicacion, dinamicas, encuentro entre culturas] (p.1), en esta definicion que ofrece C.
Sarmiento (2014), se encuentra una sintesis de lo que el término abarca, podriamos establecer
ademas que la interculturalidad “adds a new layer for addressing diversity through its

attention to the bi-directionality that is needed in an authentic sharing of cultural contexts”
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[afiade a una nueva capa para la diversidad a través de la atencion de la bi-direccionalidad
que es una necesidad en un auténtico compartir de contextos culturales] (p.1)., como dicen
L. Ponciano y Ani Shabazian (2012) en el articulo Interculturalism: Addressing Diversity in
Early Childhood. En sintesis se puede definir que la interculturalidad pretende lograr un
equilibrio equitativo en las condiciones que se presentan y encuentran las culturas, para
fomentar la apertura de didlogos entre estas, con el fin de lograr un libre intercambio de
saberes entre las mismas; esto sin que ninguna de las partes involucradas sea menospreciada
o0 subvalorada, por el contrario buscando respetar y entender las singularidades propias de
cada cultura participante. Con las nuevas técnicas, herramientas tecnolégicas y exploraciones
artistico-tecnoldgicas, se podra fomentar un dialogo intercultural con la comunidad sorda
calefia, para promover espacios artisticos y culturales en los que puedan participar

libremente.
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3. Marco Metodoldgico

3.1 Encuentro con los estudiantes del colegio Maria Nuria Sacasas.

Para la realizacion de la presente investigacion se trabajo con los estudiantes del
colegio Maria Nuria Sacasas, que cuenta con 3 grupos/grados de estudiantes, estos grupos
estan organizados por rango de edad, de la siguiente forma: primer grupo estudiantes entre
los 6 y 9 afios; segundo grupo, estudiantes entre los 11 y 13 afios; finalmente, el tercer
grupo, estudiantes entre los 14 y 18 afios. Para facilitar el manejo de los elementos haptico-
visuales asi mismo como permitir una exploracion mas cercana a éstos, se trabajo con cada
grupo individualmente, y éstos a su vez, se dividieron en dos subgrupos.

Con el fin de lograr un acercamiento al fendmeno musical con esta poblacion, se trabajo
basado en los niveles de percepcién y asociacién de la informacion propuesta por
Alexandra Dulic y Keith Hammel en el articulo Visual Music Instrument publicado en
2009. En éste, se plantean tres niveles de percepcion y asociacion de la informacion (bajo,
medio y alto), siendo estos clasificados desde lo méas evidente hasta lo menos notorio para
un espectador; el criterio de seleccion de esta clasificacion se debid a que permite explorar
con profundidad todos los elementos del discurso musical, lo cual posibilita crear una
relacion de sentido desde el sonido hasta descubrir la musica como una experiencia estética.
Con la finalidad de crear esta relacion de sentido y en concordancia con los niveles de
asociacion y percepcion de la informacion ya explicados, se planearon seis encuentros, y en
cada uno, se propusieron dos experimentos. El fin de dichos experimentos, era lograr:
primero, un acercamiento al fenémeno del sonido y a la vibracion desde la percepcion
haptica; después, una aproximacion a diversos patrones melddicos y ritmicos con apoyo

visual; por ultimo, un acercamiento a los parametros compositivos como la textura y la
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orquestacién, relacionandoles con estimulos haptico-visuales. Cabe aclara que debido a la
situacion sanitaria del Covid-19, solo se pudieron llevar acabo dos encuentros presenciales
con los estudiantes del colegio.

Réplica del plato de Chladni“: se
utiliz6 una membrana pléstica para
facilitar y permitir el manejo de la
misma; y como sustancia granular, se
escogio escarcha fosforescente, para que
contrastase con el color de la membrana.

La base de esta réplica era una cilindro de

plastico grueso no maleable, sobre el cual

'™ =
Figura 1. Réplica del plato de Chladni [fotografia de
la autora del TFP]. se posicion6 una membrana de plastico

negro atada al borde de la base con un elastico grueso de color blanco; debajo de la
membrana de pléstico negra se posiciond un bafle pequefio de baja potencia que, por medio
de conexion bluetooth se enlaz6 a un celular con el cual se activaban y variaban las
frecuencias. El elemento granular que se escogi6 fue escarcha fosforescente de colores

variados, para que contrastasen con el color negro de la membrana.

4 Placa metdlica bautizada asi en honor al matematico aleman Ernst Chladni quien descubrié que al someter
una placa metalica a vibraciones determinadas con una sustancia granular en su superficie, diversas figuras
se formarian dependiendo de la frecuencia utilizada. Beléndez, A., Alvarez, M. L., Beléndez, T., Bleda, S.,
Campo Bagatin, A., Dura Domenech, A.,& Martin Garcia, A. (2010).
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Membrana de plastico flexible: para
facilitar la percepcidn haptica de las
vibraciones, se us6 un globo de fiesta R5.
Esta membrana se ubicé sobre la
superficie de un parlante, que a su vez fue

situado en el suelo, para que estuviera al

Figura 2. Membrana de plastico flexible alcance de los participantes.
[fotografia de la autora del TFP].

Con el fin de percibir las vibraciones, se
posiciono
un bafle de tamafio medio de potencia mediana que, por medio de conexion bluetooth se
enlazé a un celular con el cual se activaban y/o paraban las canciones; encima de este bafle
se ubico la membrana flexible.

Instrumentos acusticos: se eligieron
instrumentos cuyo cuerpo vibrara y
resonara permitiendo el reconocimiento
haptico por un tiempo indeterminado, y
que permitieran una manipulacion comoda
a los participantes. Bajo estos pardmetros,
se escogieron:

1) Guitarra electro-acustica de madera.

2) Viola 4/4 marca Greko.

3) Tamboras.

Figura 3. Instrumentos acUsticos
[fotografia de la autora del TFP].
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3.1.1 Primer encuentro.

Apreciacion haptico-visual de frecuencias: se exploraron las frecuencias de Do 4 a Si
5. El objetivo de este primer experimento era ver las figuras que se formaban sobre la
membrana de plastico de la réplica de la placa de Chladni; asi mismo, permitir el contacto
con la vibracion que se generaba al reproducir las frecuencias. En este primer experimento,
los estudiantes se sentaron en circulo alrededor del plato de Chladni, se les permitid tocarlo
y analizarlo (sin que estuviera activado ningun tipo de sonido), una vez se familiarizaron
con el objeto y el material, se activo el parlante. Los participantes no se limitaron con
exclusividad a la observacién de las figuras que se formaban, también examinaron con
detenimiento el movimiento de la escarcha y como esta vibraba cuando se activaba el
sonido. La exploracién héptica se dio de forma natural, una vez comenzaba el movimiento
de la escarcha sobre la membrana, los estudiantes se interesaban por percibir el evento a
través del tacto. Después de una exploracion libre de la vibracién continua por un periodo
de tiempo indeterminado, se alternaron las frecuencias producidas por el bafle con

momentos de silencio; ésto con el fin de |

evidenciar que este evento visual y tactil \

estaba relacionado a otro evento (sonido)
que, aunque no se podia percibir estaba
presente y era el que generaba la reaccion

en la membrana.

Figura 4. Reaccion a la réplica del plato de Chladni
[fotografia de la autora del TFP].
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Reconocimiento de patrones ritmicos:
se pretendia ver la reaccion al estimulo de
la vibracion a través de una membrana
flexible (globo de fiesta R5), y si se podian
identificar a través del tacto los elementos

de la percepcion y asociacion de la

;V 5 : .
informacion baja, como el tempo y el Figura 5. Exploracién libre de guitarra electro
acustica [fotografia de la autora del TFP].

ritmo.

El criterio para seleccionar las canciones con
las cuales se iba a realizar dicho experimento, fue
que presentaran ostinato ritmico de facil
distincion y reconocimiento. Se seleccionaron las
canciones We will rock you y Another one bites

: the dustdel grupo inglés Queen, Get Lucky del
Figura 6. Percepcion haptica a través de membrana flexible

[fotografia de la autora del TFP]. grupo de masica electrénica Daft Punk y

por ultimo El monstruo de la Laguna del grupo de musica infantil Canticuénticos.Los
participantes del experimento pudieron percibir diversos patrones ritmicos a través de la
membrana flexible, distinguiendo diferencias notorias en las diversas canciones que se
presentaron, asi mismo, reaccionaron a los cambios de patrones ritmicos y de tempo,
moviéndose y bailando en concordancia a los esquemas (ritmicos) que podian percibir a

través de la membrana. De las canciones presentadas, la que tuvo una reaccion mas
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evidente, fue We will Rock you, ya que mantuvo por mas tiempo el interés de los
participantes y provocé una respuesta mas notoria.
3.1.2. Segundo encuentro.

Relacion causa-efecto de la vibracion a través de un cuerpo resonante de madera: se
realiz6 un acercamiento a la vibracion, para la exploracion héptica, por medio del contacto
directo con instrumentos de madera. Los participantes pudieron vivenciar la relacion causa-
efecto al pulsar las cuerdas de los instrumentos mencionados, al sentir la propagacion de la
vibracion. En este experimento los participantes tenian, ademas del contacto directo con el
cuerpo vibratorio, control sobre la fuerza y el momento en el que podian pulsar las cuerdas
y percibir de manera inmediata su reaccion causa-efecto en el cuerpo de madera al que
tenian contacto. Varios aspectos fueron notorios en cuanto a la interaccion de participantes
con los elementos a trabajar, por ejemplo: se acercaron sin miedo y con naturalidad a los
instrumentos, preguntaron dénde se

encontraba el arco de la viola y si se les
podia ensefiar posturas correctas para
coger la guitarra, ademas preguntaron si
era posible que se les ensefiase alguna

cancion (sefia: musica) en la guitarra. La

Figura 7. Percepcion haptica a través de
) ) instrumentos de madera [fotografia de la autora del
interés no solo en el aspecto haptico que se TFP].

gran mayoria de participantes mostraron

estaba
vivenciando; sino también, en la posibilidad de poder aprender algin elemento o concepto

de musica formal, fuera una cancion, acorde o posicion en la guitarra o la viola.
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Una vez concluido el tiempo destinado a este experimento, los participantes estaban
reacios a dejar a un lado los instrumentos, y la mayoria solicitaron mas tiempo de
exploracion de los mismos.

Relacion causa-efecto de la vibracion
con estimulo visual: se plante6 un
experimento para que los participantes
evidenciaran la causalidad entre el golpe
dado a una membrana y la vibracion que

se genera. Con este experimento, los

Figura 8. Asociacion causa-efecto de la vibracion a participantes descubrieron que la
cuerpos aledafios [fotografia de la autora del TFP].

vibracion y la propagacion de la misma,

se transmiten o afecta los deméas elementos que estan cerca de la fuente sonora. Dicho
experimento, tenia como fin evidenciar que el fendbmeno sonoro afecta a los cuerpos que
estan cerca de su fuente, percibiendo el evento de forma visual y no haptica, este objetivo
se logro mediante la disposicion de los elementos que se utilizaron, estos eran dos tamboras
que se posicionaron en los extremos laterales de una mesa plastica rectangular, y en el
centro de la misma, se ubicaron seis vasos de plastico en los que se vertieron agua
combinada con anilina vegetal de colores amarillo y azul. Se establecieron turnos en cada
grupo para que tres personas pudieran simultdneamente acercarse y tocar alguna de las dos
tamboras. En cada grupo hubo un tiempo y una reaccion diferente al captar como el golpe
de la tambora afectaba el agua en los vasos, en el primer grupo (el de los estudiantes de
menor edad), la relacion causa-efecto se demord unos 15 minutos aproximadamente; una

vez establecida esta relacion, los participantes preguntaban si esta reaccion se alteraba al
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cambiar el objeto con el que se golpeaba la tambora, al alentarles a experimentar de primera
mano qué sucedia si cambiaban de objeto, intentaron con la mano, cuadernos, cartucheras y
lapiceros, la conclusion a la que llegaron, es que afectaba la fuerza con la que respondia el
agua; pero que esta siempre se veia afectada por la vibracion que generaban las tamboras,
sin distincion del objeto con los que se tocaran. En los grupos 2 y 3, la toma de conciencia
de la relacion causa-efecto se demoré de unos 6 a 10 minutos, una vez descubierta su
relacion, sus interrogantes se vieron dirigidos a si la fuerza del golpe afectaba de manera
proporcional al movimiento del agua en los vasos; al establecer la relacion entre la fuerza
del golpe y el movimiento del agua, se retaron entre ellos para determinar quién era capaz
de mover de forma mas notoria el agua en los vasos. En adicion a la relacion causa efecto
que se podia percibir de manera visual en el movimiento del agua, en los tres grupos se
descubri6 que la mesa en la que estaban posicionadas las tamboras también reaccionaba a
los golpes, al establecer esta relacién, la mayoria de los participantes que estaban a la
espera de su turno para tocar las tamboras, se acercaron a la mesa para percibir de manera
haptica la vibracion.

En la programacion actual de la presente investigacion se habian propuesto otros cuatro
encuentros, que no pudieron ser realizados por la emergencia sanitaria por el Sars-Cov2;
dichas actividades se explicitan a continuacion:

1. Presentacion de la segunda réplica de la placa de Chladni (en metal), con el fin de

visualizar las figuras que se forman con los cambios de frecuencia.

2. Visualizacion de los niveles bajos de asociacion y percepcion de la informacion

con el software Magic Music Visual, para distinguir que la accion de golpear la

superficie de un objeto o pulsar la cuerda de un instrumento que genera una
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reaccion en el entorno, aun cuando no se tiene contacto directo con el instrumento
y/u objeto que gesta esta accion.

3. Evaluacion de los niveles de asociacion y percepcion medio y alto con el programa
Magic Music Visual; se pretendia trabajar elementos del rango dindmico con
instrumentos no formales; visualizar el cambio de frecuencia y como éste se
percibia en el programa para introducir los elementos de la melodia y la armonia.

4. Creacion en colectivo de una pieza musical (con cada uno de los grupos), aplicando
todos los elementos vistos en las sesiones anteriores.

5. Muestra musical con todos los elementos de percepcion héptica y visual
presentados en los encuentros.

3.2. Exploracion y anélisis de software.

Se analizaron diferentes software que permitieran una simultaneidad entre un estimulo
auditivo y uno visual, para lograr niveles de asociacion y percepcién de la informacion
medio y alto. Esto con el fin de explorar, elementos del lenguaje musical que trasciendan el
nivel bajo, y lograr explotar generos y estilos musicales cuyo elemento predominante no se
encuentre solo en el aspecto ritmico, asi como proponer composiciones musicales y
performances con dichos elementos.

3.2.1. Vsxu.

Vsxu de la empresa Vovoid Media Technology, es un visualizador de audio que esta
planteado como un entorno de programacion por médulos (Vsxu, 2020). Este programa
permite visualizar la musica y crear efectos graficos geometricos (solidos platonicos)
tridimensionales en tiempo real, que segun la programacion que se realice, reaccionan a
diferentes elementos del discurso musical; sin embargo, estos suelen estar casi siempre en

el nivel bajo, ya que en esta asociacion musico-visual, se destacan la reaccion al tempo,
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acento métrico o ritmo (casi siempre ostinato). La programacion por mddulos de este
software es intuitiva y facil de usar, esta disefiada para su uso en concierto; pero, alin con
estas facilidades para su utilizacion en un montaje en vivo, la estética y relacion musico-
visual es limitada, y no ayuda a explotar componentes del discurso musical que trasciendan
del aspecto ritmico, ademas, los gréaficos son simples y tienden a ser repetitivos.

3.2.2. Sonic Visualiser.

Sonic Visualiser es un software de licencia libre, creado por el centro de musica digital
de la Universidad Queen Mary de Londres (Sonic Visualizer, 2010), que permite visualizar
y analizar audios. Este software es reconocido principalmente por dos funciones: Waveform
(forma de la onda), que permite visualizar el pico de la onda; esta opcion viene
preestablecida con ciertos colores de contraste que con programacion se pueden alterar asi
mismo como algunas opciones de visualizacion en relacion al tiempo del estimulo auditivo.
Spectogram (espectrograma), esta funcion muestra los datos del audio en la frecuencia de
dominio, y trae tres posibilidades de representacidon visual: Plain (plano), Melodic Range
(rango melddico) y Peak Frequency (cumbre de frecuencia), que permiten contrastar los
colores y delimitar un rango de frecuencia determinado segun las necesidades que se
tengan. Este programa permite estudiar las ondas de frecuencia de una forma préctica y
dinamica; sin embargo no refleja de manera que sea facil de distinguir, elementos
especificos del discurso musical, ya que se limita a la representacion de las ondas de la
muestra auditiva total.

3.2.3. Pure Data.

Este programa es un lenguaje de programacion visual (visual language programming),
creado por Miller Puckette en 1990. Dicho software permite trabajar programacion por

objetos que posibilita la generacion de sonido, video y graficos en 2D y 3D, éstos, se
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pueden programar para gque reaccionen simultdneamente o por momentos especificos.
También permite reaccion sonido-visual de forma instantanea para ser usada en conciertos
en vivo, Puredata (s.f). Aunque la programacion de este software es por objetos, no es
sencilla de abordar, requiere de muchos comandos para poder lograr una programacion que
permita ser usada en conciertos en vivo, ademas, no es fécil obtener programaciones que
faciliten examinar elementos del discurso musical diferentes al ritmo, el tempo o la métrica.

3.2.4. Open Cubic Player.

Fue creado por Felix Domke, Fabian Giesen, Tammo Hinrichs y Rick Jagdmann, es un
software de codigo abierto (open-source software), que permite crear animaciones y
gréaficos simples que reaccionan a un estimulo sonoro particular (Open Cubic Player, 2010).
Este software, tiene la posibilidad de alterar sus codigos a conveniencia de las necesidades
especificas que se tengan, lo que permite, por ejemplo, seleccionar elementos determinados
del discurso musical y programar una secuencia para que tengan una reaccion visual
inmediata. Lo anterior, permite entrar a explorar otros elementos del discurso musical (méas
alla del ritmo, tempo o0 métrica); sin embargo, este programa es poco usado por musicos, ya
que al ser programacion estructurada, requiere de un conocimiento avanzado de lenguaje de
programacion, para poder utilizarlo de forma 6ptima.

3.2.5. Pendulum Sequencer.

Esta aplicacion creada por Gustavo Silveira permite establecer una simbiosis musico-
visual, recreando el vaivén de un péndulo; cuando las cuerdas de los péndulos (que se
programen) pasan por el punto cero o el centro de la pantalla, los puntos o “pesas” de los
péndulos suenan. La programacion de este software permite establecer tres relaciones: la
altura que se corresponde al color que se seleccione, la duracion (en relacion a la frecuencia

con la que se repetira esta nota al pasar por el punto cero), que se establece con la longitud
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de la cuerda y por altimo, el timbre de las muestras (sampler) que se pueden emplear para
las programaciones (Silveira. 2019). La animacion de este software presenta una estética
agradable que permite diferenciar el movimiento de los diferentes objetos que se programan
y cOmo estos tienen una reaccion sonora; sin embargo, por las caracteristicas que presenta,
no ofrece ninguna asociacion o informacion pertinente respecto al discurso musical, si se
quitase el audio, la animacién queda reducida a un vaivén incesante de péndulos que no
ofrecen un contexto o permiten una interaccion mas alla de la animacion programada.

3.2.6. Veed.

Veed es un programa en linea y gratuito que permite crear animaciones simples en 2D
para videos (Veed 10. s.f). Este programa reciente, se ha popularizado por los efectos que
ofrece y la facilidad de uso; ademas, posee gran variedad de funciones que van desde la
edicién de video, hasta la creacion de contenido para redes. Ofrece también, funciones de
asociacion musico-visual, siendo la mas usada el “audiograma”. De una manera sencilla y
clara, este software permite crear animaciones simples que sean acordes a algin elemento
del discurso musical (usualmente el ritmo). Sin embargo, sus posibilidades son limitadas, al
estar orientado a la creacion de contenido multimedia para redes, no ofrece la posibilidad
de ser usado en presentaciones en vivo, ademas de esto, las animaciones al ser basicas, no
permiten aprovechar elementos del discurso musical que trasciendan del aspecto ritmico.

3.2.7. Music Visual Tone Painter.

Music Visual Tone Painter (synesthesia software) es un programa creado por el
violinista Stephen Nachmanovitch en la década de los ochenta. Dicho programa, permite
ver proyecciones de figuras geométricas bidimensionales que reaccionan a la sefial de un
controlador MIDI en tiempo real (Karlsen, 2001. Pag, 38); el software presenta figuras

geométricas multicolores preestablecidas, el factor que se puede variar es el orden de
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aparicién de las mismas. Estas animaciones pueden ser relacionadas con el rango dinamico
y algunos elementos ritmicos. Los factores como el timbre o la altura, no afectan las
animaciones que se pueden visualizar en el programa. Music Visual Tone Painter fue uno
de los primeros software de visualizacion musical que permite la interaccion con el publico.
Cabe mencionar que tiene una desventaja notoria: no es compatible con sistemas operativos
actuales, lo que limita su instalacion y uso.

3.2.8. Synesthesia.

Synesthesia es un programa creado por la empresa Gravity Current para la
visualizacion musical (Synesthesia. s.f). Este software trabaja con carpetas de
programacion a las que se puede acceder y modificar de forma sencilla, permite la creacion
de propuestas musico-visuales en tiempo real. Al finalizar la exploracién del presente
software, se evidencié que: las animaciones y texturas son limitadas en cuanto a lograr los
niveles de asociacion y percepcion de la informacion planteados con anterioridad.

3.2.9 Python.

Python es un lenguaje de programacion que al que el creador Guido van Rosum (s.f.)
define como:

An interpreted, object-oriented, high-level programming language wth dynamic
semantic. It is high-level built data structures, combined with dynamic typing and dynamic
binding, make it very attractive for Rapid Application Development, as well as for use as a
scripting or glue language to connect existing components together. [Un interpretador,
orientado a objetos, de alto nivel con semanticas dindmicas. Sus estructuras de datos
integradas de alto nivel, combinado con escritura dindmica y vinculacion dinamica, lo
hacen (al programa) muy atractivo para un desarrollo rapido de aplicaciones, asi mismo,

como para escribir (guiones de programacion) o como “pegamento” para conectar
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elementos preexistentes (en diferentes aplicaciones)]. (Parr.1).Este programa es un lenguaje
de programacion que se ha utilizado para el desarrollo de aplicaciones, también puede ser
usado con el fin de variar o modificar codigos ya existentes. Ademas, Python ofrece
grandes beneficios, de los cuales se resalta que es un software libre, lo que permite tener
acceso a este sin ningun inconveniente, y que es usado por una gran comunidad de
ingenieros y programadores a nivel mundial, muchos de los cuales comparten en la red
cddigos o configuraciones especificas para uso libre, esto permite beneficiarse del ingenio y
la experticia de otras personas, que hayan incursionado en la programacion de codigos, que
si bien no tienen la misma finalidad u objetivo que el que se busca, podria ser la base o0 una
guia para lograr lo que se quiera desarrollar; sin embargo, pese a estas notorias ventajas, se
requiere de tiempo para dominar la sintaxis del programa. En la presente investigacion se
indag6 en foros y cursos que se ofrecen gratuitamente en las paginas: Python, Real Python,
Code Academy y Hack in science, con el fin de aproximarse al lenguaje de programacion
de éste, asi como para tener una comprensién general de la sintaxis del mismo. Al hacer
este primer acercamiento al programa, se hizo notorio que dominar el lenguaje de
programacion de este software era muy ambicioso, y requiere una especial dedicacion para
lograrlo. Por lo que se re plante6 el enfoque para abordar el software; como ya se
menciond, una de las grandes ventajas de este programa es la basta comunidad que lo usa 'y
que comparte en foros o talleres paginas de cddigos con objetivos especificos, esto permite
el no tener que comenzar de cero y acercarse con rapidez a una finalidad particular,
teniendo esto en consideracion, se indagé en la pagina GitHub que es una de las
comunidades mas grandes para programadores, y se buscaron codigos que permitieran tener
una reaccion visual (en colores proyectados en la pantalla del dispositivo con el que se

estaba trabajando) al estimulo de una fuente sonora; los codigos que se aproximaban a este
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objetivo estaban disponibles para uso libre pero presentaban dos inconvenientes para su
utilizacion: en primer lugar, se enfocaban Unicamente al uso de sefial MIDI para accionar el
estimulo visual, lo que limitaba su uso, ya que requeriria de un instrumento con esta
funcion (de preferencia un teclado), y no permitia el uso de otros elementos sonoros para
una puesta en escena; frente a este inconveniente se intentaron modificar estos codigos con
la finalidad de que pudieran funcionar recibiendo la sefial de una entrada por micréfono a
través de una interfaz, buscando asi expandir las posibilidades de fuentes sonoras, sin
embargo esto fue infructifero. En segundo lugar (y al haber determinado que seria mejor
copiar los codigos de forma literal, para poder recibir sefial MIDI), cuando se intentaron
recrear todos los pasos especificados en la pagina, requeria de una extension de Python
Ilamada Python Games, que es utilizada principalmente para el desarrollo de aplicaciones
web, dicha extensién se lograba instalar con un comando que se escribe en el tablero
principal de Python, aun cuando se indagd en diversos foros oficiales del programa, y
después de un mes de intentos se fall6 en su correcta instalacién, por lo que los codigos
disponibles nunca pudieron funcionar de forma apropiada.

En conclusién, ain con las notorias ventajas que ofrece este software, la compresion
para su correcto uso requiere de tiempo de estudio, asi como un dominio basico de
programacion, y en el caso especifico de lo que se pretende lograr con la presente
investigacion, requiere ademas, de equipos apropiados para que la funcionalidad de las
programaciones que se puedan usar (las que ya han sido creadas con anterioridad por otros
programadores), no se vean limitadas a la hora de ser empleadas en presentaciones en vivo.

3.3 Posibilidades de programacion Magic Music Visual para el apoyo de una

propuesta musical multisensorial.
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Después de la revision de diversos software, analizando las posibilidades que ofrecian
para lograr una reaccion visual a un estimulo sonoro, se determiné que, de los softwares
analizados, el programa Magic Music Visual era el més versétil para este fin. Magic Music
Visual es un programa creado por la empresa Color & Music, LLC, quienes se definen asi
mismos en su pagina como “an independent software company and consulting group
specializing in real-time interactive multimedia” [una compafiia independiente de software
y un grupo de consulta especializado en (la creacion) de multimedia interactiva en tiempo
real]. (Parr.1).

Magic Music Visual es un programa que ha sido disefiado para masicos, Djs, artistas o
intérpretes, con el fin de ser usado en presentaciones en vivo, por esto, su lenguaje de
programacion por madulos es muy intuitivo y facil de usar, las posibilidades estéticas son
amplias asi como la seleccion de fuentes sonoras que se pueden usar, permite usar sefiales
MIDI y también reconoce sefiales analogas de micr6fonos o instrumentos conectados por
linea a través de una interfaz. Ademas, permite descargar una version de prueba (demo) que
consiente explorar la mayoria de opciones que ofrece el software. Dicha version fue la que
se utilizo en la presente investigacion, con el fin, de determinar si Magic Music Visual era
pertinente para alcanzar el objetivo trazado, después de un analisis detallado de las posibles
programaciones y como éstas podrian ser usadas para lograr una simbiosis musico-visual
que permitiera explotar elementos del discurso musical del nivel bajo, medio y alto. Una
vez evidenciada la pertinencia, se adquirio la licencia para la Performer Edition (edicién de
intérprete), la cual tiene acceso a todas las herramientas del programa.

3.3.1 Posibilidades de programacion en los niveles de asociacion y percepcion de la

informacion bajos.
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En los niveles bajos de asociacion y percepcion de la informacidn encontramos:
frecuencia, amplitud de onda, posicion de los instrumentos o fuente sonora, tempo, métrica
y patrones ritmico-melédicos de facil recordacion. Este es el nivel al que es mas facil
acceder, lo anterior se hace evidente en la cantidad de instrucciones que se requiere para
esta primera asociacion.

La primera configuracion tiene tres
comandos: Waveform, que permite una
reaccion visual inmediata a un estimulo
sonoro, Kaleidoscope, que determina la forma

que tendrd la figura proyectada y ColorRGB,

que establece el color que se le dara a dicha

Figura 9. Primera asociacion nivel bajo.
[Fotografia de la autora del TFP].

figura. Esta programacion permite establecer

varias asociaciones musico-visuales, que se logran al identificar como el estimulo sonoro
afecta a la amplitud de la figura proyectada, que puede ser mayor o menor dependiendo de
tres factores determinantes: el primero es la distancia que separa la fuente sonora del
fonoreceptor, al estar mas cerca, la amplitud de la figura proyectada sera mayor; el
segundo, es la altura en cuanto a frecuencia, entre mas alta sea la frecuencia mayor sera la
amplitud de la figura (sin lograr un reconocimiento claro entre las frecuencias especificas),

por lo que con esta programacion se logra visualizar la diferencia
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entre graves y agudos siempre y cuando las
distancias entre los ejemplos 0 muestras estén
espaciadas una de la otra; el ultimo factor es la
intensidad, en éste, la amplitud proyectada es
directamente proporcional con la recibida por la

fuente sonora. Esta programacion (figuras 9 y

. Figura 10. Primera asociacion nivel bajo,
10) permite explorar estos tres aspectos del reaccion a estimulo sonoro. [Fotografia de

la autora del TFP].

discurso musical (posicion de la fuente sonora,
altura e intensidad), sin lograr aun una diferenciacién notoria entre uno y otro.

Con el fin de lograr que haya una diferenciacion entre estos elementos determinantes
del discurso musical, que se visualizan con esta programacion particular, se pueden
programar diferentes escenas (scenes), que se alternen a intervalos de tiempos periodicos, y
que permitan resaltar el elemento particular que se desea mostrar. Para esto, se pueden
contrastar los colores y formas que se programen, asi como la definicion de éstas (Trails®),
lo que llevara a variaciones o alteraciones de la programacion antes planteada; pero que en
ultima instancia, lograra las mismas aproximaciones a los elementos del discurso musical
expuestos. La alternancia de las escenas en la programacion debe ser calculada con relacion
a la musica que se esta abordando, para que haya asi una concordancia entre los periodos
con los que cambia y los elementos que se visualizaran; si esta programacion tiene como

finalidad ser usada en una sesion de improvisacion o invencion en los que no hay una

5 Trail: to (allow something to) move slowly along the ground or through the air or water, after someone or
something. [Permitir que algo se mueva lentamente en el suelo o a través del aire o del agua, detrés de alguien
o0 algo]. Cambrige Online Dictionary (s.f).
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musica predeterminada, podré ser usada,
teniendo en consideracion el tiempo de los
cambios establecidos para las escenas, este se
puede variar facilmente, con la finalidad de
que las mismas, no pierdan el proposito de

apoyar el discurso musical. Las variaciones en

la programacion, incluyen las opciones: Scale,

Figura 11. Variacion 1 de la programacion
del nivel bajo, reaccién a estimulo sonoro.
[Fotografia de la autora del TFP].

que permite especificar la ubicacién de la
figura que se proyecte en el espacio
de la pantalla (usando el plano cartesiano como referente), Trails, que ofrece las
posibilidades de difuminar o suavizar los bordes de las figuras y determinar con qué tanta

fuerza (strength) se quiere visualizar este efecto, esta opcidn es util para explorar el

elemento de la duracién, ya que
dependiendo de la fuerza que se le
ponga, la duracion del color
proyectado seré equivalente a la
duracion del sonido de la fuente

sonora. Ademas de las figuras y

colores que ofrece el software, éste da

Figura 12. Variacion 2 de la programacion del nivel

bajo, incluyendo la opcién Trails, reaccion a estimulo L ) .
sonoro. [Fotografia de la autora del TFP]. la opcion de importar archivos, por lo

que podria complementarse esta programacion con imagenes que se consideren
beneficiosas para apoyar el discurso o para buscar una estética y/o ambiente con el que se

quiera abordar dichos elementos musicales.
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3.3.2 Posibilidades de programacion en los niveles de asociacion y percepcién de la

informacion medios.

Para este nivel de asociacion y percepcion de la informacién, en el que se encuentra el
rango dindmico, las notas (diferenciacién de frecuencias con mayor y/o total precision
dentro del sistema tonal) y la modulacién timbrica, la programacion que se empleara para
este nivel sera con base en la usada en el nivel anterior o variaciones més elaboradas de
ésta, buscando que cada elemento del discurso musical sea claro y bien diferenciado.

La primera programacion de este nivel nos permite establecer una relacion masico-
visual con el rango dinamico, ésta se va a ver afectada parcialmente por la cercania de la
fuente sonora al fono receptor; sin embargo, la especificidad de la programacion permite
que éste no sea el factor determinante en la visualizacion. Para lograr la
programacio
n de la figura
13 se utiliza
la opcion
Polygon, ésta

permite tener

una reaccion

Figura 13. Programacion 1 para el nivel medio, reaccién a un sonido piano. [Fotografia
de la autora del TFP].

visual inmediata al estimulo sonoro, proyectando la forma geométrica de un poligono; con
el fin de que la reaccion sea mas impactante, se ha programado para que se vean cinco

figuras que a su vez se han configurado con cinco colores diferentes a los que
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individualmente se le han asignado valores diferentes de difuminados (Trails), y diferentes
amplitudes con el fin de que se pueda visualizar el decay (decaida) del sonido para

lograr un acercamiento més exacto al efecto que produce el sonido.

Figura 14. Programacién 1 para el nivel medio, reaccion a un sonido mezzoforte.
[Fotografia de la autora del TFP].

Esta programacion es una extension de la programacion del nivel bajo, ya que presenta la
misma logica en la organizacion de los comandos, reaccion simultanea al sonido que ofrece
una forma definida (Polygon), color (ColorRGB), ubicacién de las figuras (Scale) y
finalmente la opcidn de difuminar los bordes de las figuras (Trails), la diferencia se
presenta en la especificidad de los mismos, en particular en los valores que se le asignan a
cada figura que se proyecta en la pantalla.

La segunda programacion tiene como objetivo visualizar los cambios de alturas de una
forma mas precisa, con esta organizacion de comandos no se lograra una diferenciacion
exacta en las frecuencias; pero ilustrard de manera mas acertada los cambios de las mismas,

sin tener que recurrir a saltos extremos o muy notorios.
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Esta programacién
muestra ademas de

los cambios altura,

la duracién en las
que éstas suenan.

Con este orden de

comandos no se

Figura 15. . Programacion 2 para el nivel medio, reaccién a movimiento sonoro.
[Fotografia de la autora del TFP].

especifican los colores por frecuencia (no permite designar un color especifico a una
frecuencia en particular), lo que se logra visualizar es el movimiento melddico de forma
general, los colores que se reflejan con los cambios de altura son generados
automaticamente por el software, con el comando ColorRGB, pero en este caso no se
programa para que sea fijo (como en las programaciones anteriores donde el elemento
cambiante ante el estimulo sonoro era la figura), sino que la reaccion visual son franjas que
se proyectan de forma horizontal en la pantalla, siendo consecuente con la alturay la
duracion del sonido, lo anterior es presentado en gamas de colores amarillos, magentas y
azules. Los cambios de altura se pueden apreciar en movimientos cromaticos, de grado
conjunto y saltos; ademas de esto, si hay notas que se repiten en periodos de tiempo corto,
el programa las reconoce Yy las proyecta con los mismos colores (figura 16). Con la
proyeccion que genera esta programacion, se pueden visualizar lineas melddicas en
diferentes texturas (homofonicas y/o polifonicas), asi mismo, permite tener la nocion de la
linealidad del tiempo, esto se refuerza con el comando Trails que difumina las notas que ya
han dejado de sonar, lo cual ayuda a resaltar el instante en el que se ejecuta la nota, ya que

el color se ve mas brillante y definido en comparacién con el color de la atenuacion.
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Figura 16. Programacion 2 para el nivel medio, reaccidn a notas graves y agudas que se repiten. [Fotografia
de la autora del TFP].

Para la modulacién (o diferenciacién) timbrica, la cual, es el ultimo elemento del
discurso musical que se encuentra en este este nivel de asociacion y percepcion de la
informacion, se alternaréan las escenas con las programaciones que se establecieron en este
nivel y el nivel bajo. Para lograr esta asociacion se puede proceder desde diversos
elementos del discurso que se pueden variar, por ejemplo: los fondos, la textura, el brillo, la
direccion (o ubicacion) o la forma de los colores que se proyectan; el criterio de
variabilidad de estos elementos obedeceran al citerio estético de la obra 0 ambiente sonoro
que se quiera mostrar, para asi diferenciar los dos 0 mas instrumentos que se quieran
destacar.

Las programaciones podrian combinarse para que en un instrumento se destaque un
elemento del discurso musical en particular y en los otros instrumentos se resalten otros
elementos, como se puede ver en la figura 16, en la que la programacion permite
diferenciar las alturas pero refleja mas explicitamente el rango dinamico, en contraposicion

a ésta, se podria crear una escena con las mismas figuras, en la que se destaque con mayor
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precision el cambio de altura y el rango dinamico; asi mismo podrian crearse escenas en las

que la combinacion de comandos sea idéntica y el elemento a variar sea la forma de las

figuras proyectadas.

Figura 17. Programacion 3 para el nivel medio, reaccién a movimiento sonoro y matices. [Fotografia de la
autora del TFP].

3.3.2 Posibilidades de programacion en los niveles de asociacion y percepcion de la
informacion alta.

En este nivel encontramos elementos del discurso musical que estan relacionados con
el contenido de la musica, siendo estos: el fraseo, las secciones y la orquestacion o
instrumentacion; para lograr resaltar estos elementos en la programacion musico-visual el
factor determinante es el género o estilo de la musica que se va abordar, al estar esta
informacién ligada a un cimulo de componentes de caracter estético, histdrico y social las
opciones de programacion son mayores y pueden abordar mas posibilidades de
presentaciones respecto a la estética visual. A continuacidn se presentaran posibilidades de
programacion que ayuden a evidenciar de forma visual los elementos de este nivel, sin que
los mismos sean la forma definitiva o correcta de expresar la estética de un género o estilo
musical en particular, ademas de esto, para lograr una mayor efectividad al momento de
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destacar los elementos de este nivel, las programaciones presentaran 2 0 mas escenas que
podran ser alternadas cuando se requieran resaltar los cambios de las frases y secciones asi
como enfatizar en un instrumento o grupo de instrumentos; los elementos visuales de estas
escenas, tales como el color, la textura y/o los graficos de las animaciones podran variar
segun el criterio estético de la musica que se vaya a abordar.

La primera
programacion que
se presenta en este
nivel (figuras 17, 18
y 19), permite tener

una reaccion

inmediata al

Figura 18. Programacion 1 para el nivel alto, reaccion a estimulo sonoro leve. ,
[Fotografia de la autora del TFP]. estimulo sonoro

generando una
visualizacion que presenta dos elementos: el primero es la proyeccion de unas lineas de
matiz oscuro (el color dependeréa de la programacion, sin embargo este elemento siempre
tendré los tonos més oscuros en la visualizacion) que se conectan formando movimientos
elipticos (figura 18); el segundo elemento reacciona al rango dindmico, en éste, se pueden
distinguir cuadrados de un matiz mas claro (figura 19), cuyos tamafos seran directamente
proporcionales a la intensidad del estimulo sonoro(a mayor intensidad mas grande seran los
cuadrados proyectados). Esta programacion ofrece la posibilidad de visualizar estos dos
elementos, de forma simultanea, lo cual es pertinente para destacar informacion de las

frases de la pieza y/o cancion que se esté exponiendo.
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Con el fin de
lograr el
objetivo de
mostrar el
fraseo de una
pieza

determinada,

esta Figura 19. Programacién 1 para el nivel alto, reaccién a un estimulo sonoro
constante e ininterrumpido. [Fotografia de la autora del TFP].

programacion
sera una escena, que se contrapondré a otra (u otras, dependiendo de la pieza musical), en la
que, con esta misma programacion se presentaron elementos de variacion o contraste en los
colores o
direccion de los
movimientos de

las lineas, lo que

permitira
evidenciar el
cambio de las
Figura 20. Programacién 1 para el nivel alto, reaccién a rango dinamico.
[Fotografia de la autora del TFP]. frases.

Para la visualizacion de los elementos restantes de este nivel (las secciones y la
orquestacion o instrumentacion), y en consideracion de que estos dependen de ejemplos

musicales especificos, ya que varian segun la pieza, periodo, region, género, etc; se
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expondra una propuesta de visualizacion de los elementos musicales de la cancion Hijo de
la luna (originalmente del grupo espafiol Mecano) de la adaptacion para orquesta de
cuerdas, piano y cuarteto de voces masculinas del grupo coreano Forstella, creada para la
intervencion que realizaron en el programa de musica KBS el 24 de mayo del 2020. El
criterio de seleccion de esta cancidn y esta version en particular se debe a la relevancia
melddica y las texturas que se logran con el formato musical y vocal que presenta. En los
elementos de la orquestacion y las secciones, se resaltaran diferentes componentes de la
informacion musical que se encuentran implicitos en éstos, y que estén relacionados con los
niveles de asociacion y percepcion bajo y medio. Con el fin de entender la correlacion entre
los elementos del discurso musical que se quieren resaltar y la proyeccion visual de los
mismos, se expondra un breve analisis de la estructura de la cancion.

Esta cancion tiene dos secciones conectadas por un interludio instrumental y vocal
(pero sin texto) y una coda; la primera seccion presenta una pequefia introduccion en el
piano, a continuacioén entra la primera parte de la primera estrofa que es introducida por el
contratenor, acompariado por las cuerdas en pizzicato donde predomina la voz del
contrabajo quien esta resaltando la nota fundamental de la armonia; después, las cuerdas se
pronuncian con el cambio de pizzicato a arco en un matiz mezzopiano; la segunda parte de
la primera estrofa es cantada por el bajo y el baritono, el acompafiamiento de ésta, lo realiza
el piano con una contramelodia sencilla y las cuerdas quienes hacen notas largas. Hay un
pequerio crescendo antes de llegar al coro; en el coro, interviene primero el contratenor y
luego en la segunda frase le acomparia el tenor, la parte vocalizada del coro (que imita un
lamento) es cantada por las cuatro voces y finaliza con el tenor solo. En el interludio
instrumental y vocal, hay dos cambios importantes, el primero es un cambio de textura, que

en la primera seccion fue homofonica coral, y en esta seccion es polifonica; el segundo
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cambio que resalta es el matiz, que en la primera seccion se present6 entre el rango de
piano a mezzopiano; aqui, se incrementa el rango dindmico, variando entre mezzoforte y
forte. A este interludio le sigue la segunda seccion donde tanto en la estrofa como en el
coro intervienen las cuatro voces, el acompafiamiento de las cuerdas estd méas presente en
esta seccidn y va en crescendo constante, y finaliza con un piano subito que da paso a la
coda final; la cual, comienza con una melodia en las cuerdas y el piano, después entran las
voces, quienes presentan la melodia de las estrofas con un matiz mezzopiano, y finaliza el
piano solo.

Con el fin de destacar los elementos importantes 0 mas relevantes de cada seccion de

esta cancion, se usaran las programaciones ya presentadas en los niveles de asociacion

anteriores; en la
introduccién donde
esta el piano solo, se
propone la
programacion

de la figura 20, la

cual presenta una

reaccién automatica Figura 21. Programacion introduccion de la cancion Hijo de la luna [fotografia
de la autora del TFP].

al estimulo sonoro donde se destaca el rango dinamico; esta reaccion visual anunciara el
comienzo de la cancion.
En el comienzo de la melodia se propone la programacion de la figura 15, con la cual

se logra resaltar el movimiento melddico que esta haciendo el contratenor, en la segunda
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semifrase que se reitera, la visualizacion sera del pizzicato que esta haciendo el contrabajo
(en el cual se distingue con claridad la armonia), para lo que se usara la
programacion que se ve
en la figura 21, ésta,
reacciona con
exclusividad al ataque
del sonido; con el fin

demostrar el cambio de

: S - . altura (frecuencia) que
Figura 22. Programacion bajos en pizzicato de la primera estrofa de ( )4

la cancion Hijo de la luna [Fotografia de la autora del TFP]. .
presenta la melodia del

bajo, deberan crearse diferentes escenas con esta misma programacion pero que presenten
variacion en los colores que se proyectan; los colores que se seleccionen para estas
variaciones seran en concordancia con la paleta que resulte de la programacién de la figura
15.

En el coro hay presencia de las cuatro voces, por lo cual se selecciond una variacion de
la programacion explicitada en la figura 15, con la se puede visualizar el movimiento
melddico de las cuatro voces en simultaneo, como se aprecia en la figura 22. Alternando las
configuraciones de las figuras 15, 21 y 22, se van a plasmar los elementos del interludio,
con las configuraciones de las figuras 15 y 22 se crearon escenas en las que se les
modificaron los colores del fondo por matices mas oscuros, con el fin de contrastar con los
expuestos en la primera estrofa. También, se alteraron el brillo y la saturacion de las figuras
gue reaccionan al movimiento melddico con el objeto de generar un contraste entre las dos
secciones y resaltar los cambios en el rango dindmico y de textura que se dan en estas
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secciones, para este propasito se agrego el comando Translate que permite resaltar los
matices de los instrumentos y las voces, se programaron las escenas yuxtaponiéndolas con
el fin de percibir el contrapunto (en una escena las voces bajas y en otra las agudas).

En la segunda seccién se
alternaron la programacion
descrita en la figura 22, que

destaca el movimiento melodico,

con la de la figura 14, la cual
genera la visualizacion del rango

dinamico; esto con el fin de

resaltar el crescendo y la textura

Figura 23. Programacién para movimiento melédico de esta seccion.
reaccionando a un acorde de Fa#m [fotografia de la autora
del TFP].

Se crearon dos escenas con la programacion explicitada en la figura 22, en las que se
seleccionaron dos colores para los fondos, para contrastar los momentos en los que hay
intervenciones de una o dos voces con los que se presentan cuatro voces en simultaneo. Al
final de esta seccion se proyectara la programacion de la figura 14, buscando destacar de
forma notoria el subito piano que se hace alli para comenzar la coda. En la seccidn final, se
retomaron las escenas usadas en el interludio instrumental, en las cuales se destacan la
textura polifonica y el rango dindmico (que en esta seccion vuelve a ser piano). Para
finalizar, se reiterd la escena inicial, que se aprecia en la figura 21 (se modificaron los
colores con el objeto de visualizar los cambios de notas en la melodia del piano).

La visualizacion de estos elementos del nivel de asociacion y percepcion alto dependeran,

como Yya se habia expresado, de la cancion y/o pieza que se seleccione, en una cancion
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donde el elemento preponderante sea el ritmo o el discurso armonico, se deberan programar
otras escenas en las que se puedan destacar estos elementos, por ésto, las programaciones
usadas para esta cancion procuraron reflejar los elementos mas relevantes de la misma. Para
sesiones de improvisacion, se podran programar secuencias de escenas que resalten la

estructura de la cancion sobre la que se va a improvisar.
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4. Conclusiones

De los elementos de la percepcion héptica y visual que se pueden utilizar para un
concierto y/o presentacion que esté orientada a la poblacion con discapacidad auditiva
encontramos: las membranas de pléastico flexible, que dependiendo el grosor permiten
identificar diferentes vibraciones a través del tacto; los instrumentos de madera, con una
caja de resonancia, la cual permitié vivenciar la vibracion en contacto directo con el cuerpo
de los participantes, asimismo como establecer una relacion causa-efecto con el pulsar de
las cuerdas y la vibracion de la caja resonadora; elementos de plastico, tales como mesas y
vasos, que permitan asociar como la vibracion afecta a los elementos circundantes; las
sustancias granulares que con colores contrastantes a los de las membranas de plastico y/o
placas de metal, permiten la visualizacion de frecuencias especificas; los softwares de
visualizacion, que conceden acceder a elementos del discurso musical que no son
facilmente perceptibles por los espectadores (resalta el programa Music Magic Visual que
permite generar diferentes programaciones con las cuales se pueden visualizar elementos
del lenguaje musical de los tres niveles de asociacion y percepcion de la informacion).

Con las estrategias de ensefianza-aprendizaje se evidencié que al ser la Lengua de
Sefias Colombiana la primera lengua de esta poblacidn, resulta mas favorable trabajar con
grupos pequefios (de 7 a 10 estudiantes), con el fin de facilitar la visibilidad entre los
participantes y que no se vea afectada la comunicacion. También, se demostré que
clasificar la informacién musical segun en criterios de asociacién y percepcion de Dulic y
Hammel, facilitd la organizacién de las actividades, lo cual permiti6 a los participantes
experimentar diferentes elementos del lenguaje musical, a través del tacto y la vista, sin que
estos se viesen abrumados por una serie de sensaciones, que para muchos resultaba ser
inédita. Esta clasificacion de la informacion permitio a los participantes establecer
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relaciones causa-efecto con los objetos productores de la vibracion, fueran estos parlantes o
instrumentos, percibirles a través del tacto, reconociendo como la vibracion afectaba a sus
cuerpos y a los objetos circundantes; asi mismo como identificar diferentes patrones
ritmicos que eran perceptibles a través de las membranas de plastico flexible. Con relacion
al estimulo visual, la clasificacion de percepcion y asociacion del a informacion facilité la
identificacion de elementos del discurso musical que no resultan ser facilmente perceptibles
a través del tacto, por ejemplo la altura (cambio de frecuencia), que podia ser distinguible
en las figuras que formaban las sustancias granulares sobre las membrana de pléstico y
metal respectivamente, de las réplicas de la placa de Chladni. Ademaés esta organizacién de
la informacion, permitid clasificar los softwares en relacién a su utilidad para visualizar y
diferenciar elementos del discurso musical, logrando asi que los participantes pudieran
explorar elementos estructurales e interpretativos de la musica.

De las estrategias metodoldgicas se evidencio que: 1. El trabajo con grupos pequerfios,
permitié un acercamiento organico a los elementos que se presentaron, lo que facilité la
exploracién individual de los mismos. 2. La exploracion libre de los elementos (por parte
de los estudiantes) antes de presentar la actividad que se iba a realizar con estos (los
elementos), consintioé el acercamiento desde la curiosidad, lo cual result6 en la participacion
total de los estudiantes con los que se trabajaron. 3. Permitiendo el descubrimiento de los
fendmenos vibratorios (en el caso de los elementos hapticos que se presentaron), desde la
experiencia de los participantes, para luego ofrecer una explicacion a dicha vivencia, se
logré la compresion de fendmenos causa-efecto fisicos que generan el sonido. Finalmente,
con la organizacion de la informacion establecida en la presente investigacion, se logré
gestar un primer acercamiento a fendmenos constitutivos de la masica, que luego,

permitiran descubrir la musica como lenguaje artistico.
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La compilacion de elementos al igual que la estructura que se plantea en esta
investigacion, resultan ser estrategias Utiles para fomentar la ensefianza y el desarrollo
artistico para la comunidad sorda en la ciudad de Cali. En los encuentros que se realizaron en
el colegio ASORVAL, se descubrio el interés genuino de los estudiantes por acercarse a los
instrumentos y elementos presentados, asi como, por conocer mas de estos y su contexto; se
demostroé que la organizacion de la informacidn, partiendo de principios fisicos basicos,
permite un acercamiento organico a la musica, y que con el tiempo puede ayudar a
consolidar espacios artisticos incluyentes en la ciudad de Cali.

En el desarrollo de la investigacion, se evidencié como los espacios de inclusién para
la comunidad sorda en la ciudad de Cali, siguen siendo escasos y poco difundidos, esta
propuesta resultd, como un primer acercamiento a la musica, que aunque estaba acotado al
colegio Maria Nuria Sacasas, involucré a los estudiantes, profesores, administrativos y
algunos padres y madres de los estudiantes, con una respuesta favorable de todos los
participantes; las actividades crearon una expectativa, no solo de seguir con las mismas,
sino de vislumbrar como esta propuesta puede ser trasladada a escenarios locales, donde
artistas en escena puedan usar las herramientas planteadas en la presente investigacion, con
el fin de permitir expandir el pablico que puede vivenciar y disfrutar de las propuestas
artisticas y culturales en la ciudad.

Para finalizar, la presente investigacion presenta un compendio de elementos, asi como
una propuesta de organizacion de la informacion, que pueden servir como insumo tanto en
presentaciones o performance, como para clases de iniciacion musical y/o artistica que
permita diversificar el pablico objetivo beneficiario de estas, preponderando a la inclusién

de personas con capacidades diversas.
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7. ANEXO Il Transcripcion de la Cancion Hijo de la Luna

Score

Hijo de la Luna

José Maria Cano
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8. ANEXO |1l Material Audiovisual de Apoyo

8.1. Video encuentros colegio ASORVAL Maria Nuria Sacasas.

https://www.youtube.com/watch?v={D0o66RXhoFU

8.2 Video visualizacion programacion de la cancién Hijo de la Luna.

https://www.youtube.com/watch?v=dOFesQWLXxrg
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