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Tema

Relacion entre la musica y el disefio, siendo una influencia en el proceso creativo de los

disefadores graficos, en la comunidad libertadora.

RESUMEN

Este trabajo nacio tanto el interés por la musica como por el arte, ambas van
relacionadas entre si como una gran fuente de inspiracién. (Tengo una gran habilidad en
ambas artes, que considero importantes para mi vida). Ademas, la musica es importante para
el disefio grafico, siendo un tema bastante amplio. Se orienta en la influencia de los
disenadores graficos al realizar una pieza grafica en el area de la multimedia de la Fundacion
Universitaria Los Libertadores (FULL), pues el disefio grafico tiene diferentes campos como

también la musica.

Se ha comprobado que la musica genera percepciones en las personas, influye de
manera psicoldgica, en lo fisico, en su actitud y ademas es util para la medicina. Pero no hay
certeza de que tenga influencia en el disefio, en sus procesos creativos o en el desarrollo de
una pieza grafica, que podria ser beneficiosa o tal vez no tanto... siendo el objetivo principal del
proyecto. Por lo tanto, es un tema desconocido, pero gracias a los estudios encontrados, es un
gran aporte a esta investigacion que seria un gran avance. Este trabajo es un analisis a dicha
problematica, solucionando asi un problema y llegando a los resultados. Es una investigacion
cuya metodologia mixta, es reforzado mas que todo de manera cuantitativa, basandose en
hechos y cifras llegando a la conclusion de que la musica influye a los disefiadores en su
trabajo, siendo posteriormente demostrado por graficas en una plataforma interactiva,

respondiendo asi los resultados de una investigacion.



ABSTRACT

This work was born both the interest in music and art, both are related to each other as a
great source of inspiration (I have a great ability in both parts that | consider important for my
life), it is significant for graphic design. The music being a broad topic focuses on the influence
of graphic designers to make a graphic piece in the multimedia area of the Fundacion

Universitaria Los Libertadores (FULL), as graphic design has different fields as well as music.

It has been proven that music generates perceptions in people, influences them
psychologically, physically, in their attitude and it is also useful for medicine. But there is no
certainty that it has influence in design, in their creative processes or in the development of a
graphic piece, which could be beneficial or maybe not so much... being the main objective of the
project. Therefore, it is an unknown topic, but thanks to the studies found, it is a great
contribution to this research that would be a breakthrough. This work is an analysis to such
problematic, thus solving a problem and arriving at the results. It is research whose mixed
methodology, it is reinforced more than everything in a quantitative way, based on facts and
figures reaching the conclusion that music influences designers in their work, being later

demonstrated by illustrations, thus responding the results of an investigation.

Palabras Claves: Musica, arte, inspiracion, influyente, percepciones, disefo

multimedia.
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INTRODUCCION

En el presente trabajo se realizé una metodologia mixta con el fin de indagar la
influencia de la musica al realizar productos del disefio grafico. La musica que hace parte del
sonido es una gran fuente de inspiracién y es esencial para el Disefio, como los disefiadores
son creativos, todo lo que esta en su alrededor puede ser Util para sus piezas graficas, como un

libro abierto que absorbe toda la creatividad.

Siendo una investigacion a partir de la teoria y de los estudios encontrados,
convirtiéndose en un analisis explicativo para dar respuesta a la pregunta de investigacion.
Aunque se han encontrado articulos, proyectos y libros hablando de la musica en las diferentes
artes que son de la misma “familia” como la arquitectura, disefio grafico, publicidad, disefio de
modas, artes plasticas y produccién audiovisual. Esto deduce que muchos musicos se vuelven

disefiadores, y los disefiadores son musicos a la vez.

En el trabajo de campo se realiz6 varias encuestas, y entrevistas, al programa de
Disefio Grafico en la Fundacion Universitaria Los Libertadores, (profesores, estudiantes y
egresados) como también de carreras aledanas al disefio, comparando un punto de vista
distinto entre los entrevistados y los encuestados. Ademas de hablar con expertos del tema
(musicologos, psicologos y expertos) para saber que tanto influye la musica en los disefiadores

graficos.
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Planteamiento del problema

A lo largo del tiempo se han realizado estudios para determinar como la musica influye
en el aprendizaje, Mitchel (2006) expone que “filésofos clasicos consideran la musica como
parte importante del aprendizaje”. Platén sostenia que la musica desciende en todas las zonas
del alma, uniendo la armonia y el ritmo. Aristoteles asegura que la musica alcanza una
determinada cualidad en la personalidad de los seres humanos. En la Edad Media, la musica
fue considerada como uno de los cuatro pilares basicos del aprendizaje, junto a la geometria,

aritmética y astronomia.

Georgi Lozanov (1978, citado en Martinez y Lozano, 2007) nos sefala que la musica
tiene una influencia en los seres humanos, para relajarnos y concentrarnos, que incrementa
nuestro proceso de aprender y retener informacion, al ser utilizada de manera correcta en
nuestro entorno laboral o académico. Esta puede tener una respuesta clave para obtener

buenos resultados en el aprendizaje y lo que nos genera la musica.

Asi mismo, un estudio realizado por Annely Séller (1990, citado en Gutierrez Corredor,
2010) da como parte de los resultados, entre las grandes ventajas mas significativas de la
musica, esta en el desarrollo en el aspecto intelectual, socioafectivo, psicomotor del crecimiento
personal y formacion de los habitos. En 1993, se realizd un estudio sobre el efecto de las
composiciones que tiene Mozart en el desarrollo de los nifios; es un estudio que sigue vigente,
pero obtienen diferentes resultados. Uno de ellos es que puede ayudar a desarrollar la
inteligencia de los nifios, mejorando las habilidades de lectura, escritura, lenguaje oral y

retentiva.
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Marta Rosales Pineda, sostiene que la musica esta ligada con la naturaleza humana, ya
que crea relaciones interdisciplinarias, desarrollando la sensibilidad y la cultura de las

personas.

De acuerdo con los diversos estudios, se puede relacionar una investigacion de la
influencia en la musica en los disefiadores graficos de la Fundacion Universitaria Los
Libertadores. Pero sin dejar de lado a otros disefadores, que utiliza la musica que es de su
agrado, que lo hace sentir bien, y que le genera un ritmo adecuado de trabajo. Es muy
subjetivo en que reacciones causa la musica en cada persona, lo que, si es cierto es que la
musica crea en el subconsciente, un estimulo que genera nuestro cerebro y nuestro cuerpo,
reacciones tanto positivas como negativas en nuestro cuerpo como en nuestra mente. Tocando
nuestras emociones; haciendo que los limites creen un ritmo que nos ayuda a concentrarnos, a
ordenarnos y disciplinarnos. Normalmente decimos que, la musica, nos transporta a otro
mundo, pero en realidad lo que logra, es crear un ambiente positivo para estudiar o trabajar; el

cual cambia cuando la musica no es adecuada para la persona, sirviendo de distraccion.

Por otra parte, tenemos la posibilidad de solucionar un problema. Los humanos son
creativos, pero no todos desarrollan la creatividad de la misma forma. Los disefiadores utilizan
las herramientas que mejor les favorezca en su trabajo, los procesos siempre cumplen unas
etapas para obtener buenos resultados; las etapas son: investigacién, generacion, incubacion,

iluminacion, evaluacién y elaboracion.
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Se dice que la creatividad surge cuando la persona presenta una necesidad basica; en
ese momento se genera un proceso mental; se activa la busqueda de nuevas ideas,
desarrollando el potencial creativo. Este proceso mental de produccion de ideas se compone
por la percepcion, la imaginacién y la idea; en consecuencia, se tiene la elaboracién de

multiples conceptos, tras asociar la problematica con nuestro subconsciente.

La creatividad es un fendmeno que se ha estudiado por afos y en diferentes
perspectivas. Abraham Maslow (1994) establece que estimular la creatividad desarrolla
mejores personas y distingue dos tipos de creatividad: la primaria se refiere a una fase de
inspiracién y la secundaria al producto terminado. El sugiere que la creatividad tiene una
utilidad social y representa algo nuevo, lo que él llama “la relacién entre la experiencia cumbre
y la creatividad”; momento en el que un individuo olvida su pasado y futuro, concentrandose en
el presente para generar idea. Por otra parte, Graham Wallas (1926) habla sobre el proceso
como una condicién comun entre los artistas y cientificos, en ambos casos, se basa en un
método especifico de generacion de ideas en cuatro etapas: investigacion, analisis, iluminacion

y comprobacion.

Segun Tim Brown, actual CEO de IDEOQ, el Design Thinking “es una disciplina que usa
la sensibilidad y métodos de los disefiadores para hacer coincidir las necesidades de las
personas con lo que es tecnolégicamente factible y con lo que una estrategia viable de
negocios puede convertir en valor para el cliente, asi como en una gran oportunidad para el
mercado”. Asi que el Design Thinking o Pensamiento Creativo se define como

un procedimiento de trabajo en el que las soluciones de problemas y el desarrollo de nuevos
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productos o servicios se realizan de manera grupal o individual, lo conforman 5 etapas de

desarrollo que son: Empatizar, definir, idear, prototipar y testear.

Nuevas herramientas, procesos y métodos son lo que necesitamos como disefiadores.
Nuevas formas de ampliar nuestra mente creativa y poder mejorar nuestra eficiencia para
trabajar o estudiar. Los procesos creativos para disefiar se han ido ampliando conforme pasa el

tiempo, y cada vez, evolucionan mas y mas.

No se han encontrado muchos estudios enfocados al disefo, solo hay un proyecto que
se relaciona mucho al tema de la investigacion, pero no ha sido totalmente concreto, mas bien
un estudio a medias que tuvo buenas bases, y no ha tenido buenas conclusiones, pero que si
aporté mucho a la investigacion. Asi que seria una gran iniciativa, un gran aporte para el
proyecto siendo una novedad para el tema, como la musica es tan importante para el disefio
grafico e influye en nuestro proceso creativo. Pero habria que pensar en que campo centrarse,
podria haber diferentes tipos de musica para cada situaciéon y de acuerdo con lo que se esté

realizando en ese momento, que seria otro gran incierto.

Otro problema seria los gustos musicales de los disefiadores, como se habia
mencionado anteriormente la musica describe la persona, sus gustos. Pero esos gustos
pueden cambiar segun la edad y el entorno. ¢Qué tipo de musica escucharian los que son
estudiantes al realizar un proceso grafico? ;Qué escucharian los que son egresados al
desarrollar una pieza grafica? ¢ Seria distinto? ;Que cambiaria? ¢;Si los ayudara a

concentrarse? ;Qué les generaria? Los resultados de la investigacion podrian responder gran
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parte de estas incoherencias, sustentado por medio de una propuesta grafica dando entender

la problematica y la solucién de esta.

PREGUNTA DE INVESTIGACION:

¢ De qué manera influye la musica en los disefiadores graficos durante el desarrollo del

proceso creativo de la FULL?

JUSTIFICACION

Segun la investigacion realizada, la musica tiene mucho que ver con el disefio ya que
sirve de inspiracién para muchos artistas. Entre pintores y disefiadores han tratado de
demostrar la musica en sus obras y que han sido parte de la inspiracién de estas; como
Kandisky, Le Corbusier, Mies Van der Rohe o Andy Warhol. El disefio discografico como una
de las ramas del Disefio donde se muestra un gran estudio para realizar una pieza grafica,
encontrando una tipografia, imagen, colores, entre otras cosas que estén relacionadas con la
musica del artista o banda para crear una portada impactante y acorde al estilo del artista en
cuestion. De acuerdo con eso, se juega el éxito y el marketing del disco, ya que los seres
humanos son seres muy visuales donde el disefio es la parte mas importante para cualquier

pieza grafica, y siendo atrayente para el espectador.

Muchas obras de los disefiadores y pintores, algunos mencionados anteriormente, se
denotan las formas y los colores como un ritmo de musica representado de forma gréfica,
algunos autores como los ya mencionados hablan sobre este tema. Siendo asi todas las
imagenes que el disefiador ve, todos los lugares que visita, todo lo que escucha, todas las
sensaciones que le provoca al tocar una textura, todos los colores y formas que percibe, todo lo

que le rodea le generan un gran banco de conocimiento, experiencias que los asocia de
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diferente forma en su trabajo y en su vida diaria. El disefiador esta abierto de absorber
conocimiento en cualquier parte y con esto crear nuevos productos o piezas graficas como
parte de la creatividad. Porque si no hay experiencias, no hay creatividad. El disefio seria algo
vacio y sin precedentes, nuestros sentidos nos ayudan a percibir sensaciones y emociones del

dia a dia. El sentido auditivo nos informa de los sonidos del entorno.

Segun la definicion de la RAE: “El sonido es una sensacion producida en el érgano del
oido por el momento vibratorio de los cuerpos, transmitido por un medio elastico, como el aire.
También producido por un objeto o ser.” Nos ayuda a percibir diferentes sensaciones, sabemos
que el sonido cumple un papel complementario con la imagen; sonidos oscuros y graves para

denotar peligro, adagios, misterio y largos para mostrarnos un paisaje tranquilo.

Asi como asociamos sonidos en diferentes experiencias, el sonido nos provoca
diferentes sensaciones. Al momento de estar en un proceso creativo, podemos realizarlo con
musica tranquila o no tan tranquila. Depende de la situacion en la que nos encontremos y el
tiempo que disponemos. Habra musica que nos ayudara a ser mas agiles o simplemente no
podremos trabajar con musica, porque no todos podemos realizarlo con musica o que nos
ayude a concentrarnos y ser eficaces, cada persona es diferente como también nuestro modo

de trabajo, de alli surge la cuestién de que la musica influye en el disefo.

Todos utilizamos procesos creativos diferentes, y cada uno depende de lo que
disenamos en ese momento. Como el profesor Mario decia que “Todos percibimos de manera
distinta las cosas, pero lo que si es claro es que la musica une personas, sin importar fronteras,
etnias, ni idiomas.” Por lo que la musica es un idioma universal, como también es el disefio.
Entonces es importante investigar estos dos mundos que se complementan y convergen,

relacionandose reciprocamente, creando asi nuevas propuestas e ideas en el disefio.
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La Revista Nature Neuroscience afirma que: “la musica es universal; no hay persona a
la que no le guste”. Existen mucha variedad de géneros musicales, por lo que hay gustos
diferentes que identifican a cualquier persona, que hablar cada uno de ellos seria un tema
bastante complejo, porque el mundo es bastante diverso como la mayoria de las cosas. Pero
como la musica nos genera cierto tipo de sentimientos, la investigacion se centra en la
influencia de la musica por las emociones, en lo psicolégico y de los procesos creativos para

los disefiadores graficos.

Estudios prueban que escuchar musica o practicar un instrumento musical ayuda para
el desarrollo académico de los estudiantes, como también para los profesionales. La musica es
un mundo en si, que ha sido tema de investigacion alrededor del mundo. No obstante, se ha
encontrado poca relacion del tema con el proyecto, enfocado al disefio. Solo se ha encontrado
un par de tesis sobre el disefio discografico a nivel nacional, uno de la Universidad Nacional
que habla sobre el diseno discografico con la musica Salsa y como fue expandiendo por todo el
mundo, mostrando esa cultura latina, demostrando la cultura de un grupo social o nacion que
se transforma. Siendo asi un proyecto diferente que puede aportar mucho con el disefio grafico

donde esta muy relacionada con la musica.

Esta ampliamente comprobado que la musica afecta nuestros sentidos, nuestra
percepcion de la realidad, nuestro humor, e incluso, llega a definir parte de nuestra
personalidad. Pero ;Qué hay de nuestra personalidad como disefiadores? ; Afecta la musica
que escuchamos? O en otro sentido, ¢ Afecta a nuestro disefio como tal? Ademas de los
diferentes campos del disefio ¢ Seria un tipo de musica distinto dependiendo del campo que

desempefiemos?

Debido a los diferentes campos del Disefio, ya que también es una profesion bastante
amplia, habria que enfocarse en que actividades se debe indagar relacionado al tema del

proyecto. Los campos del disefio son muchos como, por ejemplo: La arquitectura, las artes



18

plasticas, la pintura y la ilustracion, fotografia, branding, disefio web y redes sociales, disefio de
producto, disefio multimedia, disefio editorial, disefio de videojuegos, entre otros. Pero en
definitiva se centra en un analisis del disefio multimedia, porque seria interesante saber qué

tipo de musica escucharian al desarrollar un QR o realizando una animacion.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

Objetivo General

Indagar la influencia de la musica en el proceso creativo del disefio multimedia en los

disenadores graficos de la comunidad libertadora y en el desarrollo de las piezas graficas.

Objetivos Especificos

1. Esclarecer la importancia de la musica en el disefo y su relacién con la misma.

2. Informar por medio del andlisis, hechos y cifras sobre la influencia de la musica en el
disefio multimedia durante el desarrollo de piezas gréficas.

3. Comparar diferentes puntos de vistas de expertos o de carreras relacionadas al disefio
grafico.

4. Reforzar mediante de resultados de la investigacién, gracias a una propuesta de disefo.

Para llegar a una conclusion, comprendiendo mejor el tema del proyecto.
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ESTADO DEL ARTE

Origen de la musica y el diseio
La musica siempre ha estado desde la existencia del hombre, la musica es
practicamente como lo define la enciclopedia de los nifios “son ondas de sonido producidos por

un objeto o un ser”.

El uso de colores y formas

Si bien el disefio y el uso de los colores se comienzan a usarse en las cavernas, para

relatar las historias de su vida diaria, se dibujaban en las paredes o rocas con los recursos de

la naturaleza para el uso del color y la forma. En el antiguo Egipto, el uso de los colores
tenia un significado. En la pintura egipcia, los colores tienen una gran importancia porque
representan un lenguaje especial. “El color era para los egipcios un medio para comunicar los
valores, nociones fundamentales sobre la naturaleza de los seres y las cosas. El verde,
simboliza la frescura y la virtud, el negro, el color de la tierra egipcia fertilizada, rojizo,
significaba la esterilidad porque recordaba el color del desierto, blanco, luz del amanecer
significaba pureza, amarillo brillante, color del oro y la encarnacién de los dioses simboliza la
eternidad, amarillo claro, piel de las mujeres, café rojizo, piel de los hombres, rojo, representa la
esencia misma de la vida, azul, color del lapislazuli usada en los cabellos de las deidades y

turquesa, representa la transparencia del agua limpida.” (La Enciclopedia de los Nifios, 2003)

Mencionado los origenes del disefo, que ha existido desde los tiempos antiguos por el
arte que se convierte en disefio, y ha comenzado a relacionarse con la musica dado en las
antiguas civilizaciones, el origen de la musica también ha sido curiosa, pues no se sabe como

se crearon las notas musicales y la musica siempre ha estado, genera muchas percepciones
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como socializar, crear relaciones, ser parte de las fiestas y la diversidon, como un método para

comunicarse y también ha sido utilizado como musica de guerra, para animar a las tropas.

Primeros instrumentos musicales

Las flautas, hechas de hueso de ave y marfil de mamut, provienen de una cueva en el
sur de Alemania que contiene evidencia temprana de la ocupacién de Europa por parte de los
humanos modernos: Homo sapiens. Los instrumentos mas antiguos del mundo encontrados
por el hombre, los cientificos utilizaron la datacién por carbono para demostrar que las flautas
tenian entre 42.000 y 43.000 afios. Un equipo dirigido por el profesor Tom Higham en la
Universidad de Oxford fechd huesos de animales en las mismas capas del suelo que las flautas

en la cueva Geissenkloesterle en el Jura de Suabia en Alemania.

Figura 1: Flauta hecha en marfil de Mamut.

Los instrumentos musicales pueden haber sido utilizados en la recreacion o para
rituales religiosos, dicen los expertos. Y algunos investigadores han argumentado que la

musica puede haber sido uno de un conjunto de comportamientos mostrados por nuestra
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especie que ayudo a darles una ventaja sobre los neandertales, que se extinguieron en la

mayor parte de Europa hace 30.000 afos.

Entre los instrumentos mas usados en la antigliedad y que se ha difundido con el
tiempo como la flauta, un instrumento de viento usado por los egipcios, griegos y romanos. Los
instrumentos eran usados para acompanar las composiciones poéticas que se convertirian los

promotores de las canciones, también usados para las celebraciones y los rituales.

La lira, instrumento de cuerda usado por los poetas-cantores griegos también, de alli
viene del nombre de lirica, que segun la RAE es: “Una composicidén poética compuesta en
verso donde trata de comunicar mediante el ritmo e imagenes los sentimientos o emociones
intimas del autor.” Sin embargo, el laud tuvo su mayor éxito en el siglo XV y XVIII, durante la
Edad Media y comienzos del Renacimiento. Parece que su difusion en Europa se debe a los
arabes, quienes lo introdujeron a Espana que luego se expandié a otros paises de Europa. El
arpa es otro instrumento usado en Egipto que ha perdurado en el tiempo, Egipto y Grecia cuyas
civilizaciones fueron las primeras en teorizar la armonizacién musical, y les permitié desarrollar

las técnicas para construir instrumentos cordéfonos.

Figura 2: Tamborilero Mochica equipado con una Tinya.
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También los mayas, aztecas e Incas al igual que otras civilizaciones usaban la musica y
varios instrumentos como: caracoles, ocarinas, el tunkul, tambores de parche sencillo y doble,
sonajas, flautas de cana, flautas de hueso, cascabeles, entre otros. Ellos creian que la musica
era una divinidad y se les atribuia a los dioses. Estos instrumentos eran acompanados en las
fiestas y rituales, un instrumento bastante comun conocido como La Tinya, utilizado en la Area
Andina. En la costa sur de América (Peru), los nazca desarrollaron su propio tambor tipico
conocido como “Tambor Ceremonial Nazca” caracterizado por su alto nivel decorativo y

escultorico. Siendo asi la musica, como algo esencial para la cultura del hombre.

Figura 3: Tambor Ceremonial de Nazca.

Al contar las historias siempre acompanadas por la musica, los primeros cantores
debian aprender el relato recitado de memoria y en consecuencia su ejecutante se vale de un
medio que ayude a recordarle. La ejecucion de palabras y musica facilitaba la tarea del
narrador acompafado con un instrumento musical. La melodia, en efecto, como un apuntador,
traia a la mente del poeta las palabras correspondientes a la musica que estaba escuchando, la

musica servia también para hacerla mas placentera y expresiva la recitacién. La conjuncion de
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palabras y musica es comun en muchas culturas y se encuentra, aunque con caracteristicas

diferentes, en todos los tiempos, desde los origenes de la civilizacion hasta nuestros dias.

El pentagrama de Arezzo

La musica ya estaba, los instrumentos también y las notas musicales existian, solo
faltaba una cosa para unirlo todo, que componia algo importante en una pieza musical, y era
como leer la musica, interpretarla y transmitirla. Es por eso, que Guido de Arezzo, un monje
benedictino invento el pentagrama. Notd que un himno en latin, dedicado a San Juan Bautista,
cada verso subia un tono o un semitono respecto al precedente. Pensé entonces que podia
fijar esa sucesion de notas sobre una linea en la cual cada sonido ocupara un espacio preciso y

podia identificarlo faciimente.

En la antigliedad la gente creia que la musica tenia un halo de misterio, que era magica.
De alli surgen varios mitos como Orfeo o el flautista de Hamelin, varios de los musicos que

eran talentosos solian ser considerados dioses o demonios.

En la siguiente imagen donde se muestra un mapa mental, en la que se explica cada
uno de los puntos. La musica tiene diferentes aspectos y una influencia en distintas areas,

donde explica cada una de ellas en grupos y subgrupos.

RELBION C |

Figura 4: Mapa mental del estado del arte.
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Relacién entre la musica y el arte

Si bien las primeras relaciones entre los colores y los sonidos comienzan a estudiarse
en la Antigua Grecia, es recién a principios del siglo XX cuando dicha analogia deja de
fundamentarse en la emisién cuantificable y se traslada al ambito mas misterioso de las
cualidades del timbre instrumental. Los artistas de esa época comenzaron a plasmar en su
obra lo oculto del alma humana y los secretos del mas alla. Esto impresiond profundamente a
los artistas de la Bauhaus y a los artistas, entre ellos a FrantiSek Kupka en particular. Kupka fue
uno de los primeros en pintar obras completamente abstractas basadas en la fuga musical. Un
ejemplo claro es Fuga en Dos Colores (1912) donde condensa el movimiento musical en una
configuracién visual grandilocuente y simbdlica. Utilizando dos voces, una roja y una azul,

introdujo el movimiento musical visual al mundo abstracto.

Figura 5: Frantisek Kupka, Fuga de Dos Colores (1912).
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La Bauhaus

Fue la escuela de artesania, disefio, arte y arquitectura surgida de la union de la
Escuela de Bellas Artes con la escuela de Artes y Oficios por medio del arquitecto Walter
Gropius en Weimar (Alemania) y conocida oficialmente como la Staatliches Bauhaus («Casa de
la Construccion Estatal»). Solo hicieron falta unos anos (de 1919 a 1933) para que la Bauhaus
(nombre derivado de la unién de las palabras en aleman “Bau”: construccion y “Haus”: casa)
superara la funcion de cualquier centro de ensefanza y se convirtiera no solo en la primera
escuela de disefio del Siglo XX sino en todo un movimiento artistico que se convirtié en todo un

referente internacional de la arquitectura, el arte y el disefio.

Aunque la musica no estaba incluida entre las disciplinas del programa docente de la
Bauhaus, el objetivo de unidad de las artes impulsado por Gropius favorecio el contacto entre
compositores, pintores y arquitectos desde el punto de vista creativo, y debié de fomentar el
intercambio de fendmenos sinestésicos entre los distintos géneros, de manera que se
experimentd una cierta simbiosis que permitié que todas las disciplinas influyeran en todas. “En
nuestro tiempo —afirmaba Kandinsky (1979, p. 33)- las artes aprenden unas de otras y sus

objetivos son a menudo semejantes”.

En esos mismos afos se habia descubierto precisamente el cine sonoro, con las
implicaciones que ello requeria para resolver las interacciones entre audio y video. A ello se
unia el interés y la competencia de muchos de los maestros de la Bauhaus por la musica
(Cordoba, 2012, p. 228), y a su vez, el atractivo que para muchos musicos representaba acudir

a una institucion educativa de tal renombre.

Durante los afios de actividad de la Bauhaus (1919-1933), no dejaron de pasar por las
sucesivas sedes de la institucion todas las estéticas y tendencias musicales vigentes en el

periodo de entre guerras, desde la musica de cabaret y el jazz al futurismo musical, del
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serialismo al neoclasicismo, sin olvidar las constantes interpretaciones de musicas del periodo
clasico: los omnipresentes Bach y Mozart [Pérez Maseda, 2013, p. 31]. Estos eran
precisamente los compositores favoritos de dos de los profesores del centro, Lyonel Feininger y
Paul Klee, respectivamente, ambos con una sélida formacién musical, y para quienes la musica

formaba parte de sus vidas.

La Bauhaus contaba incluso con su propia banda de musica (Bauhaus Kapelle),
integrada por estudiantes, que solia animar los principales actos festivos de la escuela
interpretando musica informal con influencias de los ritmos de blues y jazz. Entre los
instrumentos que conformaban la banda se encontraban los usuales gongs y bateria, pero
también saxofones, flautas de madera, banyos, un trombdn, un clarinete, una trompeta, un
acordeodn, un piano, e incluso un revolver. [Toepfer, K. E. (1997): Empire of Ecstasy: Nudity and
Movement in German Body Culture, 1910-1935. Los Angeles: California University Press, p.

139]

Por otra parte, algunos de los maestros colaboraron en la realizacién externa de
escenografias para espectaculos musicales como 6pera y ballet. Es el caso de la
representacion de Die Glicklich Hand de Schénberg a cargo de Oskar Schlemmer, o de los
«Cuentos de Hoffman» (1929, musica de Offenbach) y Madame Butterfly (1931, musica de
Puccini) por parte de Moholy-Nagy, todos ellos en la Krolloper de Berlin. Schlemmer dirigio la

seccion de teatro de la Bauhaus entre 1925 y 1929.

Pero antes de abordar ese productivo cruce de relaciones en torno a la Bauhaus,
parece oportuno mencionar otro tandem artistico de musico y arquitecto, no ligado en este caso
a la actividad del inclito centro docente, pero igualmente interesante por su capacidad
innovadora y clarificadora en uno y otro ambito artistico. Nos referimos a la amistad vivida
desde principios de siglo XX entre Arnold Schénberg y Adolf Loos, con la ciudad de Viena

como teldn de fondo.
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Adolf Loos y Arnold Schénberg, junto con el escritor y periodista Karl Kraus,
compartieron presupuestos estéticos afines, ademas de un comun rechazo a la ornamentacion
modernista. Este grupo de autores, denominados en ocasiones como la «Viena moderna
critica» [ Santana, 2007, p. 306,452] lograron hacer de la marginalidad un signo de autonomia y
compromiso. Y asi, mientras Loos censuraba el vacio de valores y la falsedad de la
arquitectura de la Secession, Schénberg proponia la independencia de la forma musical y la
superacion del sistema armonico establecido, y Kraus denunciaba la retérica del simbolismo y
la incursién de recursos liricos en la prensa. La depuracién de sus respectivos lenguajes de
cualquier elemento decorativo que no obedeciese a la estructura interna de la obra se convirtio,

para todos ellos, en una consigna estética [ id., 2007, p. 307]

Sinestesia

Existe una relacion entre sinestesia y Kandinsky. Anteriormente vimos qué era la
sinestesia para poder hablar de este gran artista, pero €l no es el unico que mezclé lo sonoro y
visual, otros grandes artistas también fueron inspirados por su capacidad de ver colores en los
sonidos. Francis Galton (1988) describe una condicion en la cual las personas utilizando
imaginacion visual, pueden pensar en numeros. Actualmente, se conoce como sinestesia,
describiéndola como un estimulo de modalidad sensorial que puede despertar distintas

sensaciones en los sentidos.

La musica en las artes

Desde la forma y el color, los pintores buscaron lo mas puro del sentimiento y esto
implico el distanciamiento de lo figurativo y un acercamiento a realidades intangibles. Musicos y
pintores veian que la musica era la expresidon mas eficaz para manifestar una expresion
genuina del estado animico. De esta manera la pintura comienza a regirse simplemente en

puros ritmos formales, en acordes cromaticos, llegando abandonar también la adhesion a su
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medio expresivo utilizando el color como sonido. Vasili Kandinsky quien teoriza sobre la
relacion sensorial de los colores en sintonia con los sonidos (1996). Atribuye cada instrumento
un color, a cada intensidad sonora a un matiz cromatico; sus obras nombradas composiciones
que se transforma en piezas musicales de manera grafica. No es casualidad que Kandinsky
tenga una amistad con el revolucionario musico Arnold Schénberg creador del dodecafonismo

con el cual buscaba llevar a la musica a un lugar abstracto.

Figura 6: Wassily Kandinsky, Composicion VII (1913).

Piete Mondrian se encarga de plasmar ese interés en ese ensayo de Jazz y
Neoplasticismo (1927) y en varias obras donde la composicién se toma del ritmo casi
desprovisto de forma que exponia el Jazz. Para Mondrian el aspecto unificador del arte era el
ritmo, tanto en la musica como en las artes plasticas. En 1940 se traslada a Nueva York donde
reinaba el boogie-woogie, un estilo pianistico rapido y bailable cuyos altibajos proporcionan un
caracter musical muy brillante y fragmentario, al cual Mondrian interpreté abandonando sus

lineas negras entre los colores.
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Figura 7: Piet Mondrian, Broadway Boogie-Woogie (1943).
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Kandinsky no empez6 su vida siendo el gran artista de lo abstracto, pero le
impresionaban las pinturas de Monet y otros artistas. Fue Wagner y su 6pera quien hizo que
sus teorias artisticas las basara entre colores y musica. “Podia ver todos aquellos colores en mi
mente, desfilaban ante mis o0jos.” - Palabras de Kandinsky al escuchar “Lohengrin” en el museo

imperial de Moscu.

El fue capaz de hacer esa relacion entre colores, forma y musica y crear piezas que
perduraran en la historia. Sara Boldo (2006) explica claramente como la musica era una
herramienta para el proceso de creacion de Kandinsky; él podia asegurar que el amarrillo era
como un agudo y el verde era un color sin matices ni emociones, por eso sus obras estaban

llenas de movimiento, orden y sonido.

Nadie Riera (2011) realizé un trabajo de investigacion sobre la relacion sobre sonido y
color y la experiencia sinestésica que nos permite tener el escuchar musica clasica. Nos habla
de cédmo Kandinsky asociaba tres elementos basicos para sus obras: tono musical, tono de
color y el movimiento; su trabajo fue de suma importancia, la Bauhaus realizé un experimento
de sinestesia en el que participé Kandinsky y otros pintores sobre los colores y formas

fundamentales.

Sara Boldo (2006) realizé una investigacion de los sonidos en la obra de este pintor, y
nos dice que Kandinsky consideraba que la musica era el verdadero arte abstracto; Kandinsky
solo queria plasmar la impresion de los sonidos en colores, poder asociarlos con distintas

emociones y recuerdos que le producian escuchar musica.

Kandinsky llegé a comprender la relacion entre color, sonido y forma, y como al estar
relacionadas sus composiciones podian tener un estudio mas profundo en la disposicién de los

elementos. Esto nos lleva a pensar que la musica puede ser esa herramienta que necesitamos
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para poder ordenar nuestras ideas, realizar diferentes ejercicios en los que nos dejemos llevar
por la musica para crear nuestras propias composiciones diferentes y armoniosas, pero sobre

todo con sonoridad visual.

La musica en la arquitectura

La incorporacion del caracter visual se traslada a lo sonoro otorgandole nuevas
sensaciones y ampliando los limites compositivos. En 1953 Le Corbusier publica E/ Modulor
donde hace hincapié en la necesidad de ordenar los proyectos en medidas armoénicas, algo
muy similar a lo que ocurre en la naturaleza, o bien, en la composicién musical. También afirma
que la arquitectura no es un fendmeno sincrénico sino sucesivo, hecho de espectaculos que se
suceden unos a otros en el tiempo y el espacio. Le Corbusier (1953) afirma “la musica es
tiempo y espacio, como la arquitectura. La musica y la arquitectura dependen de la medida” (p.
27). El espacio de la musica es por excelencia el auditorio y para entender estas posibles

relaciones es importante hacer foco en estos espacios.

Las relaciones entre la musica y la arquitectura han existido siempre, pues ambas
tienen nexos a niveles profundos, de hecho, son consideradas como las dos artes simbdlicas o
hermenéuticas por contraposicion a las artes apofanticas. La geometria no se aplica sélo a la
matematica, sino a otros campos como el arte. “Una obra moral, politica o retérica sera tanto
mas bella si ha sido concebida con espiritu geométrico.” En este sentido J.A. Ramirez, sefiala
que la geometria y el orden se reflejan en la arquitectura de un modo peculiar: en las reglas
practicas y la técnica de aplicacion de las proporciones. De este orden y de estas proporciones
nos habla también la musica. Ademas, la geometria aun tiene otra aplicacion con respecto al
arte, pues era una formulacién de la antigua “teoria de la armonia”, que fue considerada en la

Antigledad, desde Pitagoras en adelante.
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Al respecto, Le Corbusier definié el arte como un sistema capaz de organizar
sensaciones. Una de las constantes del hombre es su tendencia al orden, que expresa en
todos los sentidos de su vida y con ello también en el arte. Asi, la obra de arte es una tarea
consistente en poner en orden una creacion humana artificial, basada en la observacion de la
naturaleza, pero diferente de ella y construida en funcién de unas leyes que provienen de la
observacién en la naturaleza, pero diferente de ella y construida en funcién de unas leyes que

provienen de la observacion de los fendmenos naturales.

Especialmente se puede observar una vinculacion entre la arquitectura y la muasica por
cuanto se despliegan en el limite del mundo, debido a su caracter figurativo-simbdlico y al

hecho de que ambas pueden destacarse una naturaleza abstracta y asemantica.

En el caso de la musica, la trama o tejido musical esta compuesto por una serie de
temas expuestos a diferentes alturas, duraciones o tematicas y envueltos por una forma que la
hace accesible y comprensible al hombre; en el caso de la arquitectura son los volumenes y las
lineas lo que se presenta como construccion. Ambas son asemanticas porque no pueden ser

traducidas a un lenguaje, aunque las dos pueden decir mucho sin palabras.

Pero hay mas aspectos en los que la musica se relaciona con la arquitectura, como en
su relacién con el mundo, que se determina mediante el efecto de relleno del ambiente que
ambas artes permiten. Siguiendo a Trias podemos sefalar que estas dos artes son envolventes
en el sentido de que “deben ser habitadas”. Asi, mantienen un nexo comun a parte de las
proporciones, aunque se exprese de manera deferente: la musica permitiendo la construccion

de un espacio por donde transcurrir y la arquitectura congelando el espacio mismo.

Evidentemente, el Modulor implicaba una definicion de las medidas perfectas y bellas
con la idea de una arquitectura concebida como un microcosmos fundamentado en las

matematicas. Esta gama de medidas armonicas indicaba una equivalencia musical, que fue lo
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que posiblemente inspiré a Xenakis. Ademas, en 1966 fundo en Paris el Centro de Estudios
Matematicas/Musica (CEMAMU), en el que se disefid el Upic (Unidad Poliagdgica de
informacion del CEMAMU), en el que se puede dibujar sobre una pantalla cualquier trazo, y la
maquina lo transforma en musica. Xenakis consideré este aparato como un atil campo para

trasladar sus planos arquitectonicos a la musica.

Figura 8: UPIC del CEMAMU, Xenakis.

Mies Van Der Rohe

Tampoco se han encontrado declaraciones o comentarios en los que Mies exprese sus
preferencias musicales. Entre su coleccion de discos tenia algunos de Bach y Mozart. Schulze
[1986, p. 240] (testimonio de George Danforth en el documental dirigido por Michael
Blackwood, con texto de Cristina Gastén Guirao, editado en 1986 por Fundacion Arquia.)
explica que Mies quedé fascinado y a la vez desconcertado con las veladas de jazz que
improvisaban algunos amigos en el verano de 1939. Y es que en su concepto de arte tenia
dificil cabida todo aquello que significara «improvisacién»: cuando improvises debes ser muy
cauteloso— le dijo en una ocasién a su alumno George Danforth. La sensibilidad de Mies para la
musica — continua el biégrafo de Mies— era inversamente proporcional a sus dotes para la

forma visual. (Tierney, s. J. (2008): Rezoning Chicago’s modernisms: Ludwig Mies van der
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Rohe, Remment Koolhaas, the IIT Campus and its bronzeville prehistory (1914-2003). Tesis.

Tempe: Arizona State University, p. 69.)

Otra de las escasas referencias musicales encontradas sobre Mies data de 1921. En
una visita al apartamento de Mies, Richter coincidia con la apreciacion de Van Doesburg de
que los planos de Mies parecian musica visual [ Mertins, 2014, p. 93 y 96]. Cosa bien distinta
es la influencia que recibiera como arquitecto de otras disciplinas artisticas, como la musica o la
pintura. Preguntado por ello, no obstante, negaba esta posibilidad, al menos en su etapa de
juventud: No tuve ninguna relacion especial con ninguna de las otras artes. (Puente, M. ed.)

[2006, p. 51].

Mies van der Rohe distribuia ubicando las divisorias inteligentemente, lograba separar
los espacios sin necesidad de que aquellas llegasen ni a las paredes perimetrales ni al techo, ni
tan solo eran necesarias las puertas para comprender y utilizar estos espacios; de este modo
cedia el protagonismo al contenedor y no a lo que contenia. En todos sus proyectos podemos
identificar tanto aquellos elementos cuya funcién es estructural como los que no lo son; sin
embargo, todos y cada uno de ellos fueron disefiados con algun sentido funcional, estético o

compositivo que aportase claridad al conjunto.

Wucius Wong que habla sobre los fundamentos del disefio, donde explica
detalladamente las diferentes formas, figuras o colores que serian las bases del Disefio Grafico
y también de la Arquitectura. Wucius Wong ademas de ser pintor y catedratico, recalcando que
Kandinsky y Mondrian retratan sus obras con base a estos fundamentos siendo pintores
abstractos, donde la forma y el color representa un ritmo, mencionado desde un principio.
Ademas, Wong menciona las diferentes composiciones que pueden crear formas
bidimensionales y tridimensionales, o creando nuevos disefios, aunque Wong no hable

precisamente de la musica en el disefo.
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La influencia de la musica en la moda

La musica y la moda también se complementan generando tendencias, de hecho,
muchos cantantes se han vuelto disefiadores de modas y duefios de su imagen. Son seres
integrales y como un cantante de éxito suele ser disefiador, como los iconicos atuendos de
Michael Jackson donde tenia una vestimenta diferente para cada situacién y que representaba
una cancion. Otras leyendas de la musica cuentan un look distintivo y unico como, por ejemplo:
Slash, con su icénico sombrero de copa alta, las gafas de sol y pelo rizado, los extravagantes
outfits de David Bowie, o los miticos trajes morados de Prince. Todos ellos han ganado

popularidad y cualquiera puede reconocerles, gracias a su vestimenta.

Los iconos musicales de cada década han marcado e influenciado en gran medida la
moda, generando tendencias que sobreviven a través del tiempo. En la década de los 60 las
bandas musicales impusieron su vestimenta y sus accesorios. Surge el concepto de la ropa
joven, divertida y experimental. El lujo y el glamour quedan atras y se da turno a la

extravagancia.

Referentes de esa época son la minifalda de Mary Quant y chaquetas Nehru de los
Beatles. El estilo psicodélico y lleno de colorido se plasmaba en la moda, en las artes graficas y
en la musica de cantantes Janis Joplin o de bandas como Love, Grateful Dead, Jefferson
Airplane y Pink Floyd. Los representantes mas importantes de la moda de los 70 fueron los Sex
Pistols y los Ramones. En esta época se vieron las faldas de todo tipo de longitudes, desde
minis, maxis y todos los largos. El movimiento punk establecio los pantalones pitillo, las telas
usadas también fueron muy variadas, desde lentejuelas hasta disefos étnicos, se experimento

practicamente con todo tipo de materiales y colores. Entre los iconos de la moda de los afios
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70 esta Bowie vinculados con multiples géneros como el folk rock, el glam rock, el soul o la

musica electrénica; popularmente conocido como el Camaledn del Rock.

Los afios ochenta pusieron de moda el look de Madona: aros en cruz, polainas, corsés
de encaje y guantes sin dedos. También influenciaron en esta época Guns N Roses, Cher,
entre otros. En los 90 el movimiento Grunge marco un punto en la historia de la musica y la
moda. El estilo de musica surge en un marco en el que lo popular era el Hair Metal, estilo de

musica por la banda Bon Jovi.

La musicoterapia y el efecto Mozart

Mozart que fue un compositor de la época del romanticismo, durante sus primeros afnos
de vida su padre descubrid su talento musical; sus composiciones son de las mas famosas de
la historia, interpretadas por las Sinfénicas mas importantes del mundo. Su musica ha sido tan
influyente en el area musical académico que ha sido objeto de estudios cientificos para
comprobar como influye en el aprendizaje. Asi es como nace el efecto Mozart, un estudio
realizado por varios musicos, pedagogos y cientificos; el cual habla de cdmo el ser humano es
sensible a la musica desde sus primeros afos de vida y como favorece el desarrollo

neuroldgico.

El sentido del oido es uno de los primeros en desarrollarse en el ser humano, desde el
cuarto mes de gestion, el feto empieza a percibir los latidos del corazén de la madre, desde ahi
es cuando se dice que el nino empieza a tener percepciones musicales, lo habla Don Campbell
(1999), en sus estudios realizados sobre dicho efecto; él nos explica cdmo la musica cada dia
que pasa, se convierte en un lenguaje universal. Actualmente se gasta mas dinero en musica

que en otro tipo de entretenimiento.
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La Universidad de California en los afios noventa, realizé los primeros experimentos de
la influencia de las composiciones de Mozart. Observaron a nifios, jovenes y adultos; el francés
H. Rauscher y colegas (1993, citado en Campbell, 1999), realizaron una prueba de inteligencia
espacial y los resultados obtenidos fueron de 8 y 9 puntos después de escuchar 10 minutos
musica del compositor Austriaco. Al observar, ellos concluyen: “Sospechamos que la musica
compleja facilita ciertos comportamientos neuronales complejos que intervienen en las
actividades cerebrales superiores, como las matematicas y el ajedrez. La musica simple y

repetitiva, por el contrario, podria tener el efecto opuesto”

Siguiendo con los experimentos, realizaron una prueba a disefadores, decoradores,
paisajistas, pilotos entre otros y sus puntajes aumentaban después de escuchar cierto tiempo la
musica de Mozart en la prueba. Los cientificos sugieren que escuchar musica ejercita nuestra
mente y facilita distintas operaciones de simetria relacionadas con la actividad cerebral.
Escuchar la musica, en nuestro subconsciente, al externarla nos produce un ritmo de trabajo,

nos activa el cerebro y nos vuelve mas perceptivos

Es por ello, que el efecto Mozart esta relacionado con el aprendizaje y los primeros
anos de vida. La psicéloga Carolina Micha y Daniel Shammah (citado en Publinews, 2013)
afirman que “estimular al bebé es brindarle las herramientas adecuadas para su edad, ayudarlo
a ir superando desafios”. Ademas, nos dicen que la musica estimula y mejora su fisiologia,

inteligencia y comportamiento.

Volviendo a los estudios realizados por Campbell, él explica que son las frecuencias de
los patrones, en las composiciones de Mozart, lo que hace que las melodias estimulen las
regiones creativas y motivadoras del cerebro. Es por las frecuencias que utilizaba Mozart al
componer, que su musica activa la corteza cerebral. Se dice que, a diferencia de Beethoven y

Bach, sus piezas eran compuestas en una frecuencia mas alta.
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A finales del siglo pasado, se desencadend un enorme interés por desentrafar los
aspectos neurobioldgicos de la musica y de sus efectos sobre las funciones cognitivas. Desde
entonces, y gracias a algunos estudios médicos que asi lo sugerian, se popularizo la idea de
que al escuchar algunas piezas de Mozart se podian mejorar determinadas funciones
cognitivas; de hecho, posteriormente algunos profesionales escribieron libros ensalzando las

bondades de este tipo de musica en el cerebro de los nifos.

Se ha realizado una busqueda bibliografica de los articulos mas relevantes de los
ultimos afios sobre el efecto Mozart, con evidencias cientificas que avalen si la musica de
Mozart puede modular, en cierta manera, nuestro cerebro, mejorando algunas funciones o
aumentando la inteligencia, si fuese el caso. También se ha recabado informacién sobre la
influencia de la musica de Mozart en personas con epilepsia, para vislumbrar si puede ejercer
algun tipo de beneficio en estos pacientes. Existen controversias sobre los beneficios a nivel
cognitivo del efecto Mozart, y en la actualidad, no se puede afirmar que escuchar esta musica
favorezca o mejore las funciones ejecutivas. Sin embargo, son alentadores los estudios sobre
el efecto de la Sonata para dos pianos en re mayor K488 en el cerebro de los nifios epilépticos,
pudiendo modificar el electroencefalograma y disminuir las descargas epileptiformes en el
registro. Estos resultados han de tomarse con cautela y se necesitan estudios mas completos

para poder afirmar las propiedades anticomiciales de dicha obra musical.

En mayo de 2010, investigadores de la Facultad de Psicologia de la Universidad de
Viena realizaron un metaanalisis sobre el efecto Mozart. Se analizaron diferentes estudios
sobre el “efecto Mozart”. El analisis estadistico no encontré cambios significativos en las

habilidades cognitivas de las personas que habian escuchado a Mozart.

¢Por qué Mozart?
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Se han hecho estudios para comprobar las caracteristicas estructurales de la musica de
Mozart. Hughes y Fino analizaron 81 selecciones musicales de Mozart, 67 de J. C. Bach, 67 de
J. S. Bach, 39 de Chopin y 148 de hasta 55 compositores mas. Sus resultados destacaron que
gran parte de la musica de Mozart, junto con la de los dos Bach, compartia un alto grado de
periodicidad a largo plazo, especialmente dentro del rango de 10-60 segundos. Para el profesor
John Hughes, de la Universidad de lllinois, el beneficio de la musica de Mozart se debe,
precisamente, al efecto de la periodicidad a largo plazo, aunque este fendmeno también se
observe en la musica de Johann Sebastian Bach y en Johann Christian Bach. Si se analiza su
linea melddica, Mozart repite su linea mas frecuente, pero lo hace de manera mas ingeniosa,

invirtiendo las notas.

Mozart siempre estuvo rodeado de musica desde que estaba en el vientre de su madre,
su padre tocaba el violin todo el tiempo; Mozart es considerado un nifio prodigio, el crecio
siendo musico, rodeado de ella, vivio por ella, y es uno de los nifios prodigio mas famosos de la

historia.

Procesamiento cerebral de la Musica

La localizacién musical en el cerebro ha sido un debate muy interesante en estas
ultimas décadas. Los primeros estudios neuroldgicos sugerian que el hemisferio izquierdo se
especializaba en el lenguaje y en el hemisferio derecho se procesaba la musica, por lo que
inicialmente se propuso que el hemisferio izquierdo podria liderar el lado intelectual y el

derecho el artistico, musical y la estética visual.

Peretz realizé diferentes estudios, donde concluyé que, aunque la percepcion musical
se realiza en los dos hemisferios, reside en mayor proporcion en el hemisferio derecho. Estas
pruebas han permitido observar que el surco temporal superior derecho e izquierdo,

el planum temporal, el area suplementaria y el giro inferofrontal izquierdo estan implicadas en
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el reconocimiento de melodias familiares, el surco temporal superior es un area fundamental
para esta funcion. La discriminacion del ritmo y tono se procesa, principalmente, en el
hemisferio izquierdo, mientras que el timbre y la melodia se encuentran en el derecho. La

apreciacion de la métrica no parece mostrar preferencia hemisférica.

La musica activa las ondas cerebrales, segun un estudio publicado por Henry
Emmanuel (2012). Cada parte del cerebro se conecta cumpliendo diferentes funciones que
ayudan a poder tener un mejor entendimiento de las cosas, captar mejor los mensajes y poder
crear un ritmo interno. Para el aprendizaje, la musica puede ayudarnos a recordar, estimular el
almacenamiento de memoria a largo plazo, nos ayuda a crear experiencias y recuerdos,
incrementa la productividad, activa las ondas cerebrales que permiten que nuestro cerebro
trabaje rapidamente. Ademas de otras cualidades, como mejorar nuestro humor y quitar

tensiones.

Todos los géneros musicales pueden ayudar a crear distintas sensaciones y emociones.
Por ejemplo, si escuchamos musica clasica podemos activar nuestro lado izquierdo y derecho
del cerebro, lo que incrementa la capacidad de retencion de informacion; es por eso el efecto
Mozart del que hablamos anteriormente, trae tantos beneficios al ser humano. Pero también el
Jazz, es un género musical que ha tenido buenos resultados para la productividad de las
personas. En cambio, la musica que es muy repetitiva puede causar cerramiento o disminucion

de la atencién

Cuando escuchamos una cancion, el cerebro la desestructura diferenciandola en: letra
de la cancion, que sera analizada por el sistema de procesamiento del lenguaje, y musica, que
analizara el ritmo y compas de la cancion y la organizacién del tono. Guardaremos la
informacion musical que vamos recibiendo a lo largo de nuestra existencia en el sistema léxico
musical y es el que nos facilitara el reconocimiento de una cancion. A veces asociamos una

cancidn a una sensacion, entonces, cuando se vuelve a escuchar esa cancion pasado el
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tiempo, se activaria la “memoria asociativa”, y nos evocaria esa “sensacion” de nuevo al volver

a escucharla.

El tema de la musica y el aprendizaje y como afecta nuestro cerebro, ha sido estudiado
por muchas pedagogos, cientificos y musicos, interesados en enriquecer el conocimiento
acerca de la musica y la ensefianza. Clynes (1982) en su libro La Musica, la Mente y el
Cerebro, explica como la musica puede afectar al cerebro en su totalidad. Por su estructura, los

diferentes intervalos y hasta el timbre son reconocidos por nuestro hemisferio no dominante.

Existen estudios que demuestran que la musica realmente afecta a nuestro cerebro de
manera positiva. La musica y su relacion con el cerebro humano, hace que sus estudios sigan
creciendo y que se creen nuevos métodos para poder facilitar diferentes actividades
intelectuales por medio de musica; estudios que hablan desde como ayuda la musica cuando
somos apenas un embrion, hasta cuando somos adultos mayores. En definitiva, la muasica es
una herramienta que nos acompafara en toda nuestra vida y tenemos que saber explotarla y

ocuparla para nuestro beneficio. No solo en el aprendizaje, sino de manera terapéutica.

El efecto Mozart en la epilepsia

Coppola, en un estudio reciente, reportdé que cinco de once pacientes con encefalopatia
epiléptica resistente a farmacos asociada con paralisis cerebral tenian una reduccion de mas
del 50% de sus crisis después de escuchar un conjunto de composiciones de Mozart dos horas
al dia durante 15 dias. Por otra parte, observaron una disminuciéon de descargas epileptiformes
en 23 de 29 pacientes mientras estos estaban escuchando /a sonata K448 de Mozart. Lin no
solo demostré que en mas del 70% de los nifios con epilepsia refractaria tenian una reduccion
de igual o mas del 50% en las frecuencias de convulsiones, después de al menos seis meses

de escuchar la sonata de Mozart K448 una vez por la noche, sino que la musica de Mozart
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también mostro efectos beneficiosos con reduccién en las descargas espontaneas en ratas

Long Evans con crisis de ausencia.

Entre las diferentes teorias suscitadas sobre los efectos de la musica en el cerebro,
existen dos particularmente interesantes. La primera propone que es posible que escuchar
musica modifique las vias dopaminérgicas, contribuyendo a que se puedan evidenciar los
efectos beneficiosos observados en la epilepsia. La segunda aboga por explicar que el efecto
Mozart podria ser mediado a través de circuitos sensores-motores por las llamadas neuronas
espejo. Aunque no existe una evidencia cientifica directa que apoye esta hipotesis, podria ser
posible que las neuronas en espejo mediasen la actividad neuronal, vinculando la estimulacion

auditiva directamente a la corteza motora.

El método Tomatis

Vanesa Tineo Guerrero (2007), en la revista de publicacion en internet Filomusica,
describe el método de Tomatis, Dr. Francés especializado en otorrinolaringologia, desarrollé un
método de estimulacion auditiva para favorecer la escucha, el lenguaje y la comunicacion.
Basandose en las composiciones de Mozart, consiste en profundizar en los problemas y buscar
soluciones a través de la musica. Tineo Guerrero, escribe que Tomatis afirma sobre la relacién
entre el oido y la voz, y como estas pueden generar un lenguaje para comunicar. En los nifios,
este método ha servido para mejor dislexias y déficit de atencién y en los adultos ha curado
depresiones, mejora los procesos creativos y facilita el aprendizaje en general. Tomatis escribe
que la audicién de un nifio desde sus primeras etapas de vida le ayuda a comprender mejor el

lenguaje y de esta forma comunicar mejor.

El método, se basa en la escucha dirigida de sonidos, ya que estos afectan al cuerpo de
distintas formas dependiendo las frecuencias; dependiendo el tipo de frecuencia asi afecta al

cerebro. Si la frecuencia es alta, afecta las operaciones mentales y psicoldgicas y las
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frecuencias medias; estan relacionadas con el lenguaje, la comunicacion y las bajas con el

balance y equilibrio del cuerpo.

La sesion dura 30 minutos en los cuales mediante un aparato denominado “Oido
Electrénico” se mezclan distintas piezas musicales con distintas frecuencias para poder
estimular las vias sensorio-neuronales, influyendo en las funciones de atencion, velocidad de
procedimiento y tiempo de reaccion. Todo acompafado de una buena postura, ojos cerrados,

una respiracion amplia y relajacion.

Las frecuencias de la musica de Mozart estan entre los 125 y 9000 Hertz, por lo que es
ideal para la estimulaciéon sensorial. Cuando hablamos de estimulacion sensorial es la apertura
de los sentidos. La informacion sirve para darnos cuenta de la importancia que la musica tiene,
ya que nos ayuda a corregir distintos tipos de problemas; como la falta de atencion, la
concentracion, la autoestima. Asimismo, ayuda a activar la mente y realizar mejor nuestras
actividades. Dichos estudios dicen que la musica siempre ha estado ligada a la vida desde que
estamos en el vientre de nuestra madre y nos ayuda a darnos cuenta de que, escuchar musica,
puede ser el mejor remedio para mejorar el rendimiento y aprendizaje. Algo que es tan natural
que esta a nuestro alrededor, utilizado de la manera correcta puede generarnos mejores

resultados en los estudios o en el trabajo.

En la musicoterapia

“El sonido es capaz de producir impactos en la conducta humana, individual o

colectivamente, y convertirse en expresion de estados animicos” (Palacios Sanz, 2001).

Kenneth Bruscia (1997) define la musicoterapia como “un proceso constructivo en el

cual el terapeuta ayuda al paciente a mejorar, mantener o restaurar un estado de bienestar,
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utilizando como fuerza dinamica de cambio, experiencias musicales y las relaciones que se

desarrollan a través de ésta”.

La musica tiene distintos efectos en las personas, basandose en tres areas: Fisioldgica,
intelectual y psicolégica. Cada una de estas areas desarrollan distintas partes del cerebro
humano, que ayudan a mejor el desenvolvimiento y comunicacién entre las personas. Crea
experiencias nuevas, ayudando a mejorar las conductas del ser humano, es por ello que se
creo la musicoterapia, para mejorar la salud de las personas por medio de terapias en las que

se utiliza musica.

Serafina Poch (1999) define la musicoterapia como “una aplicacion cientifica del arte de
la musica y la danza con finalidad terapéutica para prevenir, restaurar y acrecentar la salud
tanto fisica como mental y psiquica del ser humano, a través de la accién del musicoterapeuta”.
Se crean distintas terapias donde se utiliza la musica como una herramienta para mejorar la
conducta del ser humano. Juliet Alvin (1997) la define como “el uso dosificado de la musica en
el tratamiento, rehabilitacion y entrenamiento de adultos y nifios con trastornos fisicos y

mentales”.

La musica, a lo largo de la historia, ha sido empleada como una herramienta, a partir de
la segunda mitad del siglo XIX por el médico Rafael Rodriguez Méndez, se empieza a utilizar la
musica como un tratamiento terapéutico (Corbella y Doménech, 1987). La musica se empezé a
utilizar para corregir algunas conductas. Francisco Vidal y Careta (1882) realiza la primera tesis
en la que se vincula la musica y la medicina y concluye que ciertas melodias son capaces de

generar un descanso y distraccién en las personas.

Corregir conductas utilizando musica nos da la pauta para ver qué tan grande es la
influencia de la musica en el ser humano, y como a lo largo de la historia siempre hemos

estado acomparfados de sonidos y melodias que nos permiten crear nuevas emociones y
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sensaciones que al pasar del tiempo se vuelven experiencias y vivencias. Ademas, la
musicoterapia ha sido un gran avance para la medicina, ayudando a mejorar enfermedades
tanto mentales como fisicas, haciendo ejercicios donde los pacientes escuchan o toquen un
instrumento, esto comprueba que la musica es un método de relajacién disminuyendo el estrés

y la tension, estimulando el cerebro como se ha explicado en el punto anterior.

La musica también produce la reduccién de la ansiedad y el dolor. Es utilizada como
parte de terapia para personas con sindrome de Tourettes, autismo, Alzheimer y Parkinson, y
esta siempre ligada con el aprendizaje, ya que es comprobado que los nifios que reciben

clases de musica desde su infancia son capaces de rendir mejor en sus pruebas escolares.

La influencia de la musica en las personas

La Revista Nature Neuroscience afirma: “la musica es universal; no hay persona a la
que no le guste”, quizas porque las personas quieren desconectarse del mundo y solo buscan
la forma de motivarse, concentrarse en sus actividades. Pero todas estas actividades tienen un
tipo de musica en cada situacion, para hacer ejercicio seria una musica mas animada y un

compas de ritmos que sincronicen los ejercicios a realizar o de la actividad fisica.

Segun estudios realizados por la Revista Nature Neuroscience (2002, citado por Nico
Varonas, 2013) en el articulo Que produce la musica en nuestro cerebro, la musica es
universal, no hay persona a la que no le guste la musica; cualquier género, cualquier melodia,
las personas tendemos a relacionarnos con la musica de manera natural. La musica provoca
en el cerebro secrecidon de dopamina, que es un neurotransmisor que reacciona de la misma

cuando realizamos actividades que parecen placenteras como la alimentacion.

En el articulo publicado por Nico Varonas (2013), la dopamina que se libera lo hace en

el climax de la cancién, genera euforia, lo comparan con esa satisfaccion momentanea que
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puede provocar la cocaina, escuchar nuestra cancion preferida genera el doble de dopamina,
solo con el simple hecho de saber que la escucharemos, esto ya genera felicidad. Es por eso
que la musica puede crearnos diferentes sensaciones y reacciones en el cerebro a nivel

quimico.

Los vinculos entre los rasgos de personalidad y el gusto musical no se han explorado
mucho, pero algunos estudios confirman que, efectivamente, estan relacionados hasta cierto

punto. Otros dicen que no tanto.

En esta propuesta de estudio realizado en Estados Unidos (Kelly D. Schwartz y Gregory
T. Fouts, 2003) que era examinar las personalidades caracteristicas y los problemas de
desarrollo en 3 grupos adolescentes que escuchan musica: Los que prefieren la musica ligera,
los que prefieren la musica pesada y los que tenian preferencias eclécticas por la musica. 1064
adolescentes completaron un inventario de personalidad apropiado para su edad y una medida
sistematica de preferencia de escuchar musica. Los resultados indican que cada uno de los 3
grupos de preferencia musical se inclina por demostrar un perfil Unico de dimensiones de
personalidad y problemas de desarrollo. Los que prefieren las cualidades de musica pesada o
ligera, indicaron una dificultad al menos moderada para negociar varios ambitos distintos de la
personalidad y/o problemas de desarrollo. Los que tienen mayor preferencia a la musica
ecléctica no indican una dificultad similar. Por lo tanto, hubo un apoyo considerable de la
hipétesis general de esos adolescentes que prefieren escuchar esa musica que reflejan

personalidades especificas y los problemas de desarrollo que ellos desafian.

Mucha gente notifica que escuchando musica a veces se les pone la piel de gallina y les
genera escalofrios, pero otras personas parecen no experimentarlas nunca. La presente
investigacion (Emily C. Nusbaum y Paul J. Silvia, 2010) examina quien tiende a experimentar la
musica al sentir escalofrios y por qué ocurre. Una muestra de adultos jovenes completo las

medidas de escalofrios, los dominios de los Cinco Grandes y sus preferencias, habitos y



46

experiencias musicales. Los modelos de variables latentes descubrieron que a la apertura a la
experiencia tipica de escalofrios durante la musica. Varios modelos de mediacion consideraron
probables mediadores de este efecto. La apertura a la experiencia predijo las preferencias
musicales, en general por los géneros reflexivos y complejos, pero las preferencias de género
no predijeron a su vez los escalofrios. En cambio, varios marcadores de experiencia y el
compromiso de las personas con la musica en la vida cotidiana, como escuchar musica con
mas frecuencia y valorar la musica, si mediaron los efectos de la apertura. Se consideran
algunas implicaciones para los enfoques de estado y rasgo de la experiencia de los

escalofrios.

Escuchar musica no solo ayuda en la concentracién, también ayuda a crear un ritmo de
trabajo que permite crear composiciones en el plano, un trabajo mas agil y desarrollar nuestra

creatividad.

La musica en el diseio

Enfocandonos de como la musica influye en el disefio grafico partiendo de las bases
qgue se ha explicado, en la mayoria de las piezas graficas trabajamos la musica convirtiéndose
en algo esencial y que nos define como disefiadores. Aunque se trabaje directa o

indirectamente con la musica, es una gran fuente de inspiracion.

Publicidad

Primero que todo hablaremos de la publicidad, porque la publicidad hace parte de la
profesién. Para hacer campafias publicitarias, de politica, en las redes sociales, en la television,

en periddicos, revistas y hasta en el cine. Para ello la musica juega un papel importante en la
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publicidad, que se debe pensar que sonidos o musica puede atraer a un publico objetivo y

cumplir un propésito.

Si bien es cierto que todos los seres humanos tienen necesidades basicas de
alimentacién y vestido, es una accién de la publicidad y la comunicacion el hecho de que las
marcas que se escogen para satisfacer dicha necesidad no sean elegidas de manera aleatoria
e improvisada, el consumidor esta cada vez mas consciente de lo que quiere; un genérico no
es suficiente, cada accién publicitaria busca y —si es exitosa- logra que el consumidor sienta,
apropie y prefiera una marca sobre la otra, para lo cual las experiencias juegan un papel

determinante en la creacién de significados y preferencias.
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Figura 9: Mapa mental sobre la influencia de la musica en el disefio.
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La musica como se ha visto en este trabajo o en la figura 2, no solo sirve para
entretener sino también para informar, comunicar, educar y persuadir. En conclusion, la musica

brinda una intencionalidad e intensidad.

La publicidad es la encargada de que una marca nazca, crezca y se permanezca dentro
del mercado, también que es el medio mas utilizado para que una marca se refleje y se
muestre al publico. La musica juega un papel muy importante claro esta que si se utiliza de la
manera correcta puede llegar a ser el protagonista o como puede ser la ruina del mensaje de
comunicacion, queda claro que hay que utilizarse de la mejor manera y asi se llega a la

finalidad deseada la cual es generar recuerdos y emociones en los publicos.

La musica jugaria el papel mas importante en ese caso ya que gracias a esas sintonias
nuestra mente es capaz de reconocer en un instante de que anuncio se trata y de esa manera
llegar al espectador por medio de sonidos o también como un apoyo fundamental con la vista,
el éxito que pueda llegar a tener un anuncio sea en la radio o television y otros medios se

encuentran en nuestro cerebro.

“Cuando se habla de musica para la publicidad generalmente los publicistas o personas
relacionadas con el medio hablan de un unico término “jingle” pero existen varias posibilidades”

(Santacreu, 2002, pag. 85).

Como se menciona en la cita anterior al pensar en publicidad sonora, el primer
elemento que viene a la mente de las personas que estan involucradas en el medio es el
conocido jingle, aunque es muy valida la aclaracion e inclusion de los dos términos mas que se
manejan en su discurso, se va a hacer a continuacién una pequefia profundizacion en el jingle,
que es uno de los elementos principales de la presente investigacion, sin embargo es de vital
importancia anotar que la musica incidental y los logos musicales, hacen parte de una

estrategia de comunicacién sonora efectiva, como complemento del jingle.
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El jingle es una forma de publicidad cantada, donde a través de un texto creativo,
acompanado de una musica pegajosa se nombran propiedades, caracteristicas, beneficios,
atributos y slogan de una marca. El jingle debe ser bastante sonoro para tener un alto nivel de
recordacién, ademas de repetible. El jingle puede convertirse realmente en un gran aliado para
la marca, ya que crea lazos consumidor/marca, que permite una asociacion en practicamente
cualquier lugar y situacion; este es un elemento de pertenencia y originalidad que ademas de

comunicar entretiene y que con los afos puede llegar a crear lovemarks y ser memorable.

José Luis Ledn en su trabajo de persuasion de masas (1992), explica que el papel de la
musica en un anuncio comercial como un elemento de apoyo al mensaje textual que se quiere
transmitir, argumentando que la funcién persuasiva de la musica se manifiesta solo con la
asociacion por repeticion siendo este el primer paso para que el resto de los elementos del
anuncio actuen en la persuasion, esto nos indicaria que el sonido puede brindar elementos
persuasivos pero eso no quiere decir que sea totalmente eficaz al oyente para adquiera mas
del producto solamente por el sonido si no por otra clase de estimulos a los que estamos

asociados.

La meta de la publicidad es persuadir, esta disefiada para hacer que la gente actue a
comprar productos o adquieran un servicio, las estrategias de publicidad buscan persuadir a las
personas para que sean fieles a una marca para que asi se vuelvan clientes recurrentes a ella,
ya que con solo percibir la musica se puede convertir en un componente de valor para la

marca. (Santacreu Fernandez, 2002, pag. 101)
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Figura 10: Mapa mental del marco teorico.

Concepto Musical

La musica ha sido mucha inspiracion para varias culturas que ha existido desde hace
muchos siglos, y siempre ha ido evolucionando en el mundo, con sus ritmos, melodias y
variaciones. Sin embargo, es importante conocer como la musica afecta los sentidos y también
de manera educativa en la pedagogia. Definir un concepto para la musica es complejo, ya que
hay varios escritores, compositores y musicélogos que la definen de distinta manera como dice
el compositor Debussy (1768, citado en Rousseau, 2007), la musica es “un total de fuerzas
dispersas expresadas en un proceso sonoro que incluye: el instrumento, el instrumentista, el
creador y su obra, un medio propagador y un sistema receptor”. O un concepto mas simplista,
pero a la vez delimitador, es el de Rousseau (2007) quien comparte que la musica es en si, el

arte de combinar sonidos de una manera agradable al oido.

De esa forma, podemos ver que la musica significa lo mismo para muchos, y otro

simplemente difieren de los conceptos tal cuales, pero la esencia sigue siendo la misma. La
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musica transmite y genera sensaciones en el ser humano y por esa razon es tan poderosa; no
solamente para manipular sentimientos y estados de animo, sino que puede ser utilizada de
manera mas practica como herramienta de pedagogia en los procesos creativos. Sin embargo,
al existir tantas definiciones de lo que se cree que es la musica, podemos validar muchas y
asimilar el concepto como una expresion perfecta o absoluta, pero nunca puede llegar a ser
una definicién universal, a pesar de que la musica en si es universal y trasciende fronteras,
creencias, religiones e incluso idiomas. La musica cumple una estética organizada, que la
distingue del lenguaje hablado, y es que, la musica no seria musica sino tuviera ritmo y sonido,
al igual que un flujo sonoro que denota patrones de movimiento. Sin embargo, para que cumpla
la funcién de ser llamada musica, debe cumplir una funcion estética, sea de gusto personal o

no.

Elementos de la musica

La musica se compone de varios elementos que la definen, es universal para todo tipo
de musica, ellos son: la melodia, la armonia y el ritmo. A pesar de cambiar en forma, segun la
cultura, siempre existen de alguna manera dentro de la musica, no importando en qué region o

parte del mundo se encuentre.

Para definir los elementos, no ampliaremos mucho cada uno de ellos, ya que se trata de

delimitar cdmo complementa a la musica de manera practica:

» La melodia, segun Edwards (1956), es un conjunto de sonidos, que son concebidos en
un sonido particular y suenan uno después de otro; tienen identidad y sentido propio y aun los

silencios forman parte de la estructura de una melodia.

* La armonia, de acuerdo con Edwards, es la que regula la concordancia entre los

sonidos que suenan simultaneamente y cdmo se enlazan con sonidos vecinos.
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* Por ultimo, tenemos el ritmo, que también, segun Edwards, es el resultado final de

poner la melodia y la armonia juntas.

Existen muchos otros elementos de la musica, los cuales son importantes, pero en
general, los elementos principales de la musica son la melodia, la armonia y el ritmo como se

habia descrito.

Diferencia entre musica, sonido y ruido

Es vital para la investigacion, diferenciar entre musica, sonido y ruido; ya que existe
mucha confusién acerca de estos términos en cuanto su uso a los procesos creativos en la
pedagogia. No es lo mismo, utilizar los sonidos o ruidos que utilizar musica. La musica como lo
dijo Roussseau (2007) es en si, el arte de combinar sonidos de una manera agradable al oido.
Entonces, debemos definir qué es lo que las diferencia una de otra. El sonido es la sensacion
auditiva que se produce por la vibracion de un objeto; son captadas por el oido humano y se
transforman en impulsos nerviosos que envian a nuestro cerebro. Asi, podemos indicar que

existe sonido, en todo lo que transmite vibraciones.

Segun la Agencia Europea para la Seguridad y la Salud en el trabajo, definen al ruido
como un sonido no deseado; su intensidad o volumen se mide en decibelios. Por lo tanto, es
importante denotar que el ruido conlleva sonido pero no es agradable ni tampoco intencional
para crear un ambiente que funcione para generar procesos creativos aptos para desarrollar la

creatividad en los estudiantes.

Formas musicales

Existen distintas formas en como la musica se trasmite a través de su propio lenguaje.
En este caso, definiremos dos conceptos basicos para diferenciar cuando nos referimos a la

musica como herramienta en los procesos creativos, y no a la cancién como un recurso; es
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decir, que la diferencia radica unicamente en utilizar muasica solo instrumental y no con letra,

para no distraer con la letra a quienes se encuentren bajo un proceso creativo.

Cancion, musica instrumental y musica experimental

Segun el diccionario Oxford (1993) “una cancién es una composicion musical para la
voz humana, con letra, y comunmente acompafada por otros instrumentos musicales.” Por otro
lado, el sitio web EcuRed, investiga acerca del origen de la palabra cancion y la define como
“del latin cantio, es aquello que se canta (produce sonidos melodiosos). Se trata de una

composicion en verso o hecha de manera tal que se pueda musicalizar”.

La palabra cancion también permite nombrar a la musica que acompafia dicha
composicion. Comunmente, es interpretada por un vocalista; sin embargo, puede ser cantada
por un grupo, duo, trio o un coro para entonar una cancion con lirica que va acorde a las notas

musicales.

Generalmente, la cancion esta acompanada de letra que rima y es de naturaleza
poética o pueden ser escritos en prosa 0 manera libre de expresion. La cancion puede dividirse
en diferentes tipos de estilo musical. La cancién esta compuesta por una estructura basica
minima de verso-estribillo, que luego pueden ser alterados por otros elementos para componer
una cancion y asi obtener resultados diferentes. Los tipos de cancion mas comunes son: canto

lirico, cancion folclérica y cancion popular.

En muchas ocasiones, se confunde a la cancidon con la musica instrumental o sin canto,
pero el término “Cancion” es de uso exclusivo para una composicion para la voz humana. Si no
tiene voz humana, no es considerada como una cancioén, sino musica. Por otro lado, la musica
instrumental o composiciéon musical, a diferencia de la cancién, carece de musica vocal y es
enteramente producida por instrumentos musicales; estos pueden ser de cuerda, viento,

madera, metal o percusion. La musica instrumental se divide en varios estilos o formas
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musicales, como el jazz, la musica electrénica, la musica clasica y la musica comercial, entre

otros.

La musica experimental, es parte de un género musical, y es aquella que busca
expandir los conocimientos basicos de la musica al experimentar ideas y formas musicales que
aun no han sido desarrolladas en su totalidad y necesitan ser exploradas de distinta manera
que la convencional. Es el uso de instrumentos musicales o sonidos provocados por objetos

que normalmente no son utilizados para crear musica.

La musica experimental busca nuevos estimulos para crear propios conceptos
artisticos. John Cage en 1955 introdujo el término, y acorde con él, este tipo de musica produce
resultados no predecibles y desafia las nociones que se tiene de la musica en general. Crea
nuevos estimulos y sensaciones en el receptor. La musica experimental ha sido la base para

otros géneros musicales, como la musica electroacustica y la electronica.

“La emocidén se produce en la persona que ya la posee. Y los sonidos, cuando se
consiente que sean ellos mismos, no exigen del que los escucha que lo haga sin sentimiento
alguno. Todo lo que se entiende por la capacidad de respuesta es justo lo contrario. Musica
nueva: audicién nueva. No el intento de comprender algo que se dice, porque, si se dijese algo,
las formas de las palabras se adaptarian a los sonidos. Sélo una atencion a la actividad de los

sonidos”. (Cage, 1974).

En general, la cancién es la composicion musical que conlleva voz humana como parte
del arreglo, la musica instrumental estda compuesta Unicamente por musica sin voz, y la musica
experimental, es aquella que va mas alla de la voz y el sonido de los instrumentos, pero a la
vez, intenta estimular los sentidos y la creatividad en las personas que lo escuchan. Cualquier

tipo de musica puede estimular un proceso creativo; sin embargo, es recomendable que los
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géneros y el tipo de musica a utilizar, vaya acorde a lo que se quiere lograr con el resultado de

disefo.

La Musica en Diseno Multimedia

Este trabajo se centra en la influencia de la musica en el disefio multimedia, que
compone diferentes ramas donde engloba texto, imagen, videos, programacion, sonido,
animacioén, manipulada y volcada en un soporte digital, donde se combinan el disefio grafico,

disefio web, programacion de aplicaciones interactivas, editorial y produccién audiovisual.

La musica también es muy usada en los medios como el cine, la television, los
videojuegos y en plataformas digitales, pero se debe saber escoger la musica correcta para

llegar a su publico objetivo y no dar un mensaje erréneo.

Medios audiovisuales

Los medios audiovisuales también se relaciona con el disefio grafico porque es encarga
que se vea atractivo una pieza audiovisual como la postproduccion donde juega la edicion de
video, musica y sonido para que todo quede combinado, bien en conjunto; también esta el
disefio de escenografias o direccion de fotografia, la animacion como parte del medio
audiovisual que esta el disefio de personajes y del desarrollo de la animacion, como también

para reels, cortos o videos musicales en los diferentes medios.

En Estados Unidos Fred Karlin (Chicago, 1936- Culver City, California, 2004) y Richard
Davis han compaginado durante afios su actividad de compositores cinematograficos
(especialmente Karlin) con la docencia de esta materia en universidades (Karlin impartio
seminarios en la Universidad de California y en la Universidad del Sur de California, y Davis es

associate professor en el prestigioso Berklee College of Music) y con la publicacion de libros de
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referencia en el ambito de la composicion para cine. Michel Chion (Creli, Francia 1947), si bien
este ultimo es conocido, aparte de como tedrico de las relaciones sonido e imagen, como

compositor electroacustico.
Edicion de video

La edicion de videos se define como un proceso en el cual un editor o disefiador elabora
un trabajo audiovisual a partir de medios que pueden ser archivos de video, fotografias,

graficos, o animaciones. Hay dos tipos de edicién son la digital (no lineal) y anéloga (lineal).
Postproduccion Audiovisual

El proceso de elaboracién de una obra audiovisual se compone de tres fases
principales: guion, rodaje y postproduccion. La postproduccién se podria definir como la
manipulacion del material audiovisual, la imagen, el sonido, la musica, el color y la mezcla final

de todos estos elementos.

Musica en el cine o en la television

El cine y la television son dos formatos parecidos que solo se diferencia en la duracion,

los formatos y la forma en que se transmite.

La RAE define la televisidon como: “un sistema de transmision de imagenes a distancia a
través de diferentes medios electromagnéticos, y que se reproducen posteriormente en un
aparato receptor”. En cambio, el cine es definida como: “cine realizado por un director y
guionista que procura imprimir en su obra en un estilo propio. Es técnica, arte e industria

cinematografica”.

Las caracteristicas principales de la musica para el cine son totalmente ligadas a la

imagen con el fin de poder complementarla, describirla, apoyarla, e incluso intensificarla.
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Debido a esto, la musica escrita estrictamente para una imagen podria, si se escucha desligada
de ella, percibirse con un collage. (Radigales, 2008) Para lograr el vinculo entre imagen y
musica es valido hacer uso, desde la musica, de innumerables recursos y estilos encontrados a

través de siglos de historia musical.

Por ello, es totalmente valido encontrar en una produccién audiovisual; jazz, blues, soul,
folklor de cualquier cultura, orquestaciones monumentales al mejor estilo de Hollywood, pop y

atonalismo, entre muchos otros géneros y estilos musicales.

Desde las primeras proyecciones del cine como el espectaculo a finales del siglo XIX,
empezd a ser comun un acompafiamiento del piano en vivo durante la proyeccion de las
peliculas. Una de las teorias mas populares es que el piano tenia como objetivo disimular el
ruido que producian los antiguos equipos de proyeccion (Chion, 1997). Una vez puesta la
musica, y habiendo cumplido su funcién primaria de amortiguar el ruido, la industria del cine se
empezd a dar cuenta de otras repercusiones que estaban generando las composiciones
musicales en la audiencia y de los efectos que lograba en general, al sincronismo entre imagen

y musica.

La imagen en movimiento fragmentaba el tiempo en un determinado numero de
imagenes por segundo, divisidn que la musica lograba marcar. Por otro lado, la audiencia
respondia satisfactoriamente con la incorporacion de la musica, se mostraba calmada y
tranquila. Esta reaccion del publico lograba suspender la incredulidad hacia lo que se estaba
observando, ya que la experiencia visual era bastante novedosa para una época en la que
habia que mantener al publico atento a la pantalla con imagenes mudas en movimiento. Se
estaba generando una disociacion de los sentidos, pues mientras el sentido de la vista se

encargaba de seguir la accion en la pantalla, el oido se ocupaba de seguir la musica.
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Muchas series de televisién, tv-movies, piezas de video-arte, cabeceras de programas,
etc., y cada vez mas peliculas de cine tienen musica de estas caracteristicas (auténticas
orquestas digitales de gran calidad que combinan timbres creados electronicamente para la
ocasién con otros tradicionales emulados con la ayuda de complejos softwares). La evolucién
de las nuevas tecnologias y los medios digitales ha desbancado en muchos casos, también por
razones de presupuesto (al ahorrarse gran parte de los costes de produccién), a la grabacion
orquestal. Si bien muchos afirman que la musica es algo abstracto, la realidad es que la
experiencia musical tiene significados concretos, pues cada pieza puede transmitir sensaciones
de alegria, tristeza, enojo o solemnidad, ademas de que reaccionamos colectivamente a ciertos
estilos y la utilizamos en contextos especificos (para bailar, relajarnos, meditar, etcétera). Si a
lo anterior agregamos la posibilidad que tiene la musica para interactuar con un fendémeno
visual, algo que Michel Chion (1994) define como “sincresis” (la sincronia y sintesis entre
imagen y sonido), podremos entonces empezar a comprender la complejidad del uso de la

musica y el sonido en el cine.

Contrato audiovisual

Michel Chion, uno de los principales tedricos del sonido en el cine, plantea este término
para definir la manera en la que el espectador da por sentado que ciertos objetos suenen de
una manera en especifico en una cinta. Es gracias a este “contrato” que podemos reconocer a
qué suena el espacio exterior aun cuando en este no haya sonido, o dar credibilidad a
personajes animados e identificar sonidos como el de una “espada laser”. Asimismo, la labor
del disefiador sonoro consiste en crear un universo acustico que tenga légica y coherencia al
interior de la cinta. Esto, con la idea de que la experiencia del espectador fluya de forma

natural.
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Recursos de la musica para el cine

Leitmotiv: Es uno de los recursos mas utilizados en el cine para incidir en aspectos
significantes. El término es acunado por el compositor Richard Wagner y traduce “motivo
conductor”. (Radigales, 2008. Pg. 25) Es designar una célula ritmica y melddica que va a
asociarse a un significado concreto (objetos, personajes), 0 a uno abstracto (emociones,
sentimientos, situaciones). Cuando se hace uso de este recurso, el fragmento ritmico melddico

aparece cada vez que se quiera sugerir la presencia de lo que significa.

Empatia y contraste: Se define como musica empatica la que esta de acuerdo con el
caracter narrativo de las imagenes y del contenido. Es anempatica cuando toma distancia
respecto de lo que vemos, en forma de contrapunto sonoro, y cuando produce una emocion

contraria a lo que quieren representar las imagenes. (Radigales, 2008. Pg 25)

Musica diegética: Se entiende por musica diegética aquella que forma parte del
elemento narrativo, y se complementa con la imagen que muestra el agente sonoro que la
produce (Radigales, 2008. Pg. 25). Por ejemplo, alguien cantando, un violinista en un parque,

un televisor prendido, un concierto, un equipo de sonido.

Musica diegética elidida: Forma parte del entorno sonoro a pesar de que no se ve el
agente que produce determinado sonido, ya sea porque se ha visto antes, o porque esta fuera
de campo. Por ejemplo, un violinista tocando en un parque, mientras que el plano muestra a

una pareja hablando.

Musica extradiegética: Cuando la musica no es producida por algo dentro de la trama,
sino que esta en otro plano que lleva a una realidad temporal espacial mas alla de lo que se
esta viendo, o describiendo acerca de la psicologia del personaje, o exponiendo con relacion a

un sentimiento que ayuda al receptor a entrar en el universo de la trama.
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Elipse: Cuando una musica diegética pasa a ser utilizada como extradiegética se le
llama elipse. Por ejemplo, en la pelicula Titanic de James Cameron, la musica que interpreta el
cuarteto de cuerdas en el momento del hundimiento del barco es mostrada primeramente como
diegética al mostrar la fuente de sonido (el cuarteto de cuerdas). Luego la fuente desaparece,
pero la musica sigue sonando a lo lejos; en ese momento pasa a ser diegética elidida. Luego
esa musica que producia la fuente empieza a ser utilizada para describir la psicologia de la

situacion, es decir pasa a un plano extradiegético.

Funciones de la musica para el cine

Segun Aron Copland la musica para cine debe tener cinco funciones diferentes:

e Crear una impresién convincente de la época y del lugar.

e Crear o subrayar estados psicologicos, pensamientos e implicaciones ocultas de
los personajes de una situacion.

e Servir de relleno neutro como fondo.

e Ayudar a construir el sentido de la continuidad en la pelicula.

¢ Dotar de fundamento la construccion teatral de una secuencia.

Funcién emocional: La musica puede incidir en la emotividad de una escena resaltando
aspectos dramaticos, comicos o terrorificos que se presentan en la trama. Este efecto se

produce satisfactoriamente en el receptor gracias a la empatia entre musica e imagen.

Funcion significativa: Cuando la musica se asocia metaféricamente a significados reales.

Por ejemplo, el himno de un pais, o de un club.

Funcion descriptiva: Cuando la musica describe al pie de la letra lo que esta pasando en
la imagen. Articulacién de movimientos, emociones, acciones. Esta funcion es recurrente en

animaciones sin dialogos.



61

Funcién metatextual: Cuando la musica que suena invita al espectador a generar una
relacion de concepto (Radigales, Jaume. 2008). Por ejemplo, si una musica suena en una
escena en donde se muestra una relacion entre dos personas, y es significativa para la
escena, cuando aparezca mas adelante va a evocar metatextual mente el significado dicha

relacion entre dos personas.

Funcidn estética: Cuando la musica tiene como finalidad reflejar el ambiente sonoro que
se presenta en la secuencia 0 escena en funcion de elementos histéricos, ideoldgicos o

artisticos.

Orden de trabajo

Es recomendable que a la hora de escribir la musica original de una pelicula el compositor
siga un orden de trabajo para que el producto final sea de la mejor calidad posible y la

asociacion entre imagen y sonido cumpla con las expectativas. (Karlin, 2004)

Preproduccion: Es esta primera instancia se recomienda un trabajo entre el directo y el
compositor para acordar los criterios de convivencia de la partitura cinematografica, el paso
siguiente, es hacer un spotting. Este proceso hace parte del analisis de la pelicula por parte
del compositor, en donde se detallan los momentos importantes, registrando los tiempos
exactos en lo que ocurren, para poder facilitar la decisién de en qué punto poner o no la
musica.

Produccién: En este punto se hace el proceso de gestién, composicion y grabacion de la
musica.

Postproduccion: En este punto se hace la edicidén de la musica, donde se pueden cortar o
poner partes de lo realizado en la produccion. Después de tomar las decisiones pertinentes,

se hace la sincronizacion de la musica en las escenas, para finalmente pasar al proceso de
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ecualizacién y masterizaciéon de los volumenes entre la misma banda sonora musical y el

resto de los elementos auditivos (dialogos, ruidos y silencios)

Elementos de diseiio sonoro

Para hablar de disefio sonoro tenemos que partir de la produccion radiofénica de la primera
mitad del siglo XX, en la que diversos creadores desarrollaron un lenguaje sonoro complejo,
dando profundidad, narratividad y ambientacion a la radio. Por esta razon, mas alla de la
grabacion y edicion de sonidos, el disefio sonoro es un elemento fundamental para que una
pelicula adquiera sentido y genere una atmdésfera envolvente, apoyandose en convenciones
sonoras que enriquecen la experiencia de diversos géneros cinematograficos como el
terror, la accién, el suspenso o el romance. La musica y el disefio sonoro no es labor
sencilla, pues si de por si la musica incorpora infinidad de elementos para generar
significados (como el ritmo, la instrumentacién, la melodia, la armonia, el tono, el timbre,

etcétera), hay que contemplar también otros aspectos como:

e Lavoz: Somos, como plantea Michel Chion (1999), “vococentristas”, ya que
instintivamente nos sentimos atraidos cuando escuchamos otra voz. Si a esto le
agregamos lo dicho en los dialogos de la cinta, y dinamicas vocales como la “voz
en off” (cuando habla un personaje que no sale a cuadro), la “personalidad
vocal” (cuando una voz o gestos vocales coinciden o no con el individuo que los
emite), y la “voz interna” (cuando escuchamos los pensamientos de un
personaje), el uso de la voz en el cine nos da posibilidades infinitas.

e Sonidos incidentales: Refuerzan una accién o situacion: pasos, gestos,
vehiculos, etcétera. Hablando de paisajes sonoros, el musico canadiense Murray
Schaffer (1994) desarrollé una extensa tipologia de los sonidos que conforman

un entorno acustico determinado, ya sean existentes o imaginados.
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Ambientes: Son las atmésferas que dan identidad y unidad a un espacio (una
fabrica, un bosque, una ciudad, una habitacién). Permiten dar continuidad
narrativa a una secuencia cinematografica, aunque haya cortes visuales.
Musica: Su uso en el cine se divide comunmente, y a grandes rasgos, en dos
formas: la musica “diegética”, o aquella que ocurre como elemento activo de una
pelicula (cuando se escucha una cancién en la radio o se ve un conjunto
tocando en vivo), y la musica “no-diegética”, o aquella que acompafia solo al
espectador para generar atmésferas, emociones y sentimientos especificos
(como la musica de suspenso).

Silencio: Muchas veces ignorado, es un elemento narrativo importante, pues
puede generar tension, contemplacion e incluso “ruido”. Si bien pocos directores
han hecho uso del silencio absoluto o “artificial” (retomando la idea de John
Cage de que no existe silencio absoluto en la realidad), el silencio ambiental o
“cinematografico” es un elemento recurrente para ciertos momentos narrativos y
dramaticos.

Planos sonoros: Permiten generar proximidad o lejania con respecto a diversos
objetos, personajes y fuentes sonoras. Tradicionalmente se plantea el uso de
“primer plano”, “segundo plano” y “fondo”; sin embargo, a medida que la
tecnologia ha permitido generar experiencias envolventes, como las transiciones
de una bocina a otra o “paneos”, actualmente podemos jugar con el espectador
posicionandolo en distintos espacios al interior de la cinta.

Edicion: Mas alla de sdélo cortar un sonido o modificar su velocidad para alterar
su temporalidad, también se puede jugar con la reverberacion y simulacién de

espacios acusticos para hacer mas rica la experiencia sonora, contrastando o



64

reforzando lo que ocurre visualmente, ademas de permitirnos manipular la
naturaleza misma de los distintos objetos sonoros.

¢ Montaje: Es la articulacion de los sonidos con respecto a la imagen, asi como el
acomodo entre los distintos elementos sonoros, que hace del disefio una

propuesta integral que da identidad auditiva a una cinta.

Motivos sonoro-musicales

Son aquellos sonidos o fragmentos musicales que permiten identificar momentos
cinematograficos asociados a personajes o situaciones especificas. Ya sea que hablemos
de los violines de la escena de la regadera de Psicosis (Hitchcock, 1960), de las
frecuencias bajas cuando aparece el tiburén en Jaws (Spielberg, 1975) o de la marcha
imperial en Star Wars (Lucas, 1977), estos motivos adquieren una identidad propia que
trasciende la experiencia de la pelicula, por lo que constantemente los citamos en
situaciones cotidianas para expresar emociones o situaciones concretas. A esto habria que
agregar los fragmentos sonoros de videojuegos, animaciones y programas de televisiéon
que vamos acumulando desde nuestra infancia, pues antes de hablar de sonido y musica
en el cine seria importante hablar de la construcciéon de un lenguaje sonoro en la

comunicacion audiovisual, la cual tiene cada vez menos distinciones de un medio a otro.

Hablar de sonido y musica en el cine es un tema amplio que, como se ha expuesto
brevemente, contempla infinidad de variables discursivas y tecnolégicas. Sin embargo, al
final, la experiencia cinematografica depende de lo propuesto por la pelicula y del contexto
del espectador. Podremos o no fijarnos en cada uno de los elementos aqui discutidos, pero,

como popularmente se dice, un buen disefio sonoro es aquel que no se nota, por lo que
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detras de cada pelicula que nos ha cautivado existe una dedicada labor de aquellos que

concibieron exactamente cédmo se acomodaria cada sonido y cada nota.

Mdusica en los Videojuegos

Una musica o sonidos son lo que identifica un videojuego, parecido a lo que ocurre con
los medios audiovisuales. Tienen un cddigo audiovisual, que hace de los juegos mas famosos
los tengan y por eso son memorables, como por ejemplo Mario Bros. Al ser un tema amplio

solo se explicara algunos aspectos claves.

Composicion musical para videojuegos

Cuando se aborda una tarea de tan largo recorrido como la composicion de una banda
sonora para videojuegos, se han tener en cuenta una serie de criterios organizativos en torno al
flujo de trabajo. Si bien no existe una metodologia univoca, la experiencia acumulada en los
procesos industriales de produccion de ocio interactivo resulta muy util a la hora de comprender
de qué maneras es mas eficiente trabajar en este contexto y cuales son las principales

herramientas técnicas y artisticas utilizadas.

. . Definicion Grabacion Pruebas sobre
Planificacion . . . . .
de estilo de borradores material grafico

. Ajuste Partitura
Partitura final +—] . o - .
y sincronizacion tentativa
.| Grabacion, mezcla Ajuste ala Mezcla y ajuste
1 e 1 il "
y masterizacion jugabilidad en motor de audio

Figura 11: Flujo de trabajo en la composicion musical para videojuegos.
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la expresion “flujo de trabajo” hace referencia al conjunto lineal de procesos industriales
y creativos que dan lugar a una obra final. Este flujo depende de las necesidades concretas de
cada proyecto, asi como de su presupuesto o de la estética global elegida, pero todas sus
variantes contienen una serie de pasos comunes que se dan de manera inexcusable,

representados en la figura 11.

1. Planificacion

En el proceso de planificacion asociado a la banda sonora de un videojuego es
importante que participen varios actores, y no Unicamente quienes se vayan a encargar de la
produccién musical en si misma. Una banda sonora no debe ser planteada sin antes contar con
un plan de produccion sélido que incluya, como minimo, los objetivos principales del proyecto,
el presupuesto total con el que se cuenta y un documento de disefio (o0 GDD, del inglés Game
Design Document) que contenga las mecanicas basicas de juego y que sugiera una estética

visual y sonora concreta.

Por tanto, un proceso de planificacién ideal en una empresa de desarrollo de
videojuegos de gran tamafio incluiria a los equipos de produccion y direccion, al equipo de
disefio y, por ultimo, a los productores musicales. En equipos mas pequenos o con
presupuestos ajustados, no obstante, resulta muy probable que algunas de estas
responsabilidades se solapen en una misma persona. Con independencia de las dimensiones
del proyecto que se planee abordar, resulta vital que quienes se encarguen de componer y
grabar la banda sonora trabajen de manera coordinada con el equipo de disefio, con el fin de
ajustar la musica a una serie de necesidades jugables, en lugar de simplemente a una

descripcion estética.
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Una vez se cuente con un calendario de produccion y con un sistema de gestion del
proyecto, es util incluir la banda sonora en este, respondiendo siempre a necesidades que
emerjan de la jugabilidad, y acotando duraciones y criterios estéticos en el proceso. La mejor
forma de hacerlo es a través de la definicion de pequefias secuencias jugables que deban ser
musicalizadas. Por ejemplo, el equipo de disefio sabe que durante un nivel concreto el jugador
va a tener que moverse sigilosamente, disparar a una serie de enemigos en combate abierto y
contemplar una cinematica llena de eventos que inducen a la tristeza. Podria tener sentido,
entonces, definir una musica para la escena de sigilo, otra para el combate abierto y otra para
la cinematica triste, ademas de una serie de ambientes sencillos que se reproduzcan en bucle

para rellenar los silencios entre eventos.

En un proyecto real, este proceso suele ser mas complejo, pero consiste en esencia en
detectar secuencias jugables que puedan necesitar una banda sonora y asignarles una pieza
con unas caracteristicas estéticas y emocionales determinadas. La fase de planificacion
también es un buen momento para definir cuales de estas piezas podran reutilizarse y en qué

momentos, con el fin de hacerlas mas genéricas o especificas.

Al final de la fase de planificacion, por ende, el equipo de produccion musical deberia
poder contar con un documento, conocido como MDD (Music Design Document), en el que
figuren todas las musicas necesarias, su distribucion en el calendario del proyecto
(normalmente en la forma de un diagrama de Gantt), la estética general asociada a cada una

de ellas y su relacion con mecanicas de juego concretas.

2. Definicion de estilo

Una vez hayan sido definidos los temas necesarios para la banda sonora, asi como sus
referencias estéticas, se debera proceder a elegir un estilo general para esta. Con frecuencia,

esto suele ocurrir a través de la composicion de la partitura para el tema principal, o bien a
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través del trabajo en un vertical slice, un concepto heredado de las metodologias agiles de

produccion.

En el primer caso, el compositor o compositores componen una partitura capaz de
reflejar el espiritu general del proyecto y que sirva de inspiracion tematica para el resto de las
piezas en la banda sonora, aunque mas tarde se efectien variaciones muy profundas sobre
esta. Por ejemplo: el tema principal de la banda sonora de The Elder Scrolls V: Skyrim
(Howard, 2011) contiene motivos vocales que recuerdan a los poderes que puede activar
mediante la voz el protagonista a lo largo de la partida. Esta asociacién es muy conveniente,

dado que hace referencia a una de las mecanicas que mejor definen a dicho videojuego.

Este primer tema no tiene por qué tener una clara aplicacién sobre una secuencia de
juego concreta; en lugar de esto, sus motivos principales serviran para influenciar al resto de
las piezas. Si el tema principal, por ejemplo, se encuentra en modo mayor y tiene un estilo
épico y grandilocuente, no es raro que sus motivos sean adaptados al modo menor, con un
ritmo mas lento y transportados hacia un tono mas bajo para conformar una melodia nostalgica
o triste. Esto tiene mas sentido en muchos casos que componer un nuevo tema sin relacion
alguna con el principal, porque aporta cohesion a la banda sonora y permite a los jugadores
identificar la intencionalidad emocional que hay tras los cambios realizados. Esto es: es mas
facil sentir una emocion como la nostalgia si existe un recuerdo previo de una melodia alegre

que ha sido modificada para inducir la tristeza.

Al trabajar en un vertical slice, en cambio, el estilo de la banda sonora se define de
manera mucho mas pragmatica. El vertical slice es una version muy reducida del videojuego
qgue se encuentra en desarrollo que permite conocer todos sus aspectos fundamentales, tanto
desde el punto de vista mecanico como desde una perspectiva estética. No se trata de un
simple prototipo, sino de una secuencia jugable que muestra el videojuego tal cual sera cuando

se comercialice, habitualmente con el fin de atraer financiacion o de conseguir una editora.
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La labor del compositor, en este caso, sera la de musicalizar la secuencia en cuestion
por completo, y entregar piezas que podrian ser utilizadas en la version final del proyecto,
avanzando rapidamente hacia los siguientes pasos del flujo de trabajo descrito en este capitulo.
Realizar este trabajo es viable, no obstante, debido a la brevedad de lo mostrado en el vertical
slice. Una vez completada esta tarea, la pieza o piezas compuestas podran servir como base
estilistica para el resto de la banda sonora, con la ventaja afadida de que ya han sido puestas

a prueba en una secuencia jugable real.

3. Grabacion de borradores

El siguiente paso es comenzar a expandir la banda sonora a través de la composicion y
grabacion de borradores. Si la musica del proyecto va a ser grabada con musicos reales, los
borradores suelen ser generados a través de sintetizadores o instrumentos virtuales (VSTi)
para ahorrar costes hasta el momento en el que se pueda contar con una version definitiva de
todas las piezas. Por el contrario, si la banda sonora permite su produccion a través de sintesis
o sampling, los primeros borradores guardaran un parecido mayor con las piezas finales, y

podran servir de base para las iteraciones posteriores de estas.

El objetivo de estos borradores es contar con una partitura inicial, ya sea en formato
tradicional o en MIDI (Musical Instrument Digital Interface), que pueda ser escuchada —aun en
su forma mas primitiva—, y que ofrezca una idea general acerca del concepto que hay tras cada
tema de la banda sonora. Quienes se encarguen del disefo y la direccién de arte podran en
este momento emitir su opinidn acerca de las piezas y decidir si encajan correctamente con las
secuencias y entornos virtuales previstos, asi como con los distintos eventos de juego.
Implementar modificaciones es extremadamente sencillo durante esta fase, motivo por el que
se debe intentar mejorar tanto como sea posible la partitura original en este momento del

desarrollo.
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4. Prueba sobre material grafico

Una vez existan borradores de todas las piezas mas importantes de la banda sonora, es
muy aconsejable realizar pruebas sobre material grafico, para comprobar si existe coherencia
entre los aspectos visual y sonoro del proyecto. En funcion del estado del desarrollo, es posible
que estas pruebas se deban realizar sobre material estatico, como ilustraciones de concepto
(concept art) o disefios de personajes. El objetivo de estas pruebas es encontrar posibles
inconsistencias tanto en la banda sonora como en los graficos y darles solucién tan pronto

como sea posible.

En este proceso es importante contar con la opinién de la direccion de arte y el equipo
de disefio, pero también de actores no implicados directamente en el desarrollo artistico, para
evitar el sesgo que podria producir el estar trabajando de manera continua en un mismo
aspecto del proyecto. Si la promocion del producto ya ha comenzado en esta fase, las
opiniones vertidas por el publico con respecto al material publicado pueden contribuir también a
mejorar la efectividad de su acercamiento estético. Cuando el videojuego en cuestion forma
parte de una serie de titulos o de una franquicia con un universo narrativo amplio, las pruebas
que ayudan a acotar la estética pueden realizarse con el apoyo de recursos ya existentes,

hecho que facilita mucho esta tarea.

5. Partitura tentativa

Si la idoneidad de la banda sonora durante las pruebas resulta 6ptima, el siguiente paso
es producir una partitura tentativa, esto es: una propuesta con capacidad para ajustarse a la

version final del videojuego en desarrollo.

Aunque en este caso se hable de “partitura”, esta no tiene por qué tener un formato
tradicional, ya que esto dependera de la metodologia de trabajo asociada al proceso de

produccién musical. Si la banda sonora es puramente electrénica, por ejemplo, esta partitura
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suele adoptar la forma de una secuencia MIDI, que no es mas que un estandar de
comunicacion para dispositivos digitales capaz de producir una serie de 6rdenes que
determinan la afinacion de cada nota de dicha secuencia, asi como una serie de modificadores
que cambian el timbre y la intensidad percibidos, entre otros parametros (volumen, modulacion,
expresion, sustain, etc.). Es decir, un archivo MIDI, como se detallara mas adelante, no es mas

que una forma de almacenar una partitura que puede ser interpretada por dispositivos digitales.

Si la partitura esta destinada a una grabacién con musicos reales, en esta fase lo mas
habitual es que se produzca un bosquejo mediante sintetizadores o instrumentos virtuales
basados en samples, pues servira para comprobar la validez de la composicién sin incurrir en
los gastos asociados a su grabacion final. Esta version de la partitura debera apoyarse ya en la
jugabilidad, lo que hace necesario que el videojuego se encuentre en una fase relativamente

avanzada de su desarrollo.

6. Ajuste y sincronizacion

Cuando la partitura tentativa ha sido realizada con la adaptacién a la jugabilidad en
mente, el siguiente paso l6gico es modificarla para sincronizarla con las distintas secuencias y
escenarios a los que va asociada. Este es un buen momento para efectuar variaciones sobre
un mismo tema para ampliar sus posibilidades de uso. Por ejemplo: es tipico encontrar en una
banda sonora de videojuego un tema estrictamente asociado a un personaje concreto; sin
embargo, este tema no tiene por qué ser adecuado a la hora de representar todos Estos
cambios suelen conllevar un menor esfuerzo que escribir partituras completamente nuevas, y a
menudo son mas efectivos, porque garantizan el reconocimiento por parte de los jugadores del
tema en cuestién, que permanece asociado a un mismo personaje pese a las ligeras

variaciones introducidas.
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En esta fase también se puede llevar a cabo una tarea que, aunque suele ser muy
costosa en términos de tiempo, puede aportar mucho valor a la experiencia final: la
sincronizacién especifica con eventos de juego. Esta tarea consiste en modificar ciertos temas
musicales para adaptarlos a secuencias jugables ya finalizadas, para lograr, por ejemplo, que
el ritmo de la percusién se adapte a los pasos de un personaje durante una cinematica, o que
una explosién vaya acompanada de un acorde de tipo cluster (compuesto por semitonos
cromaticos consecutivos) por parte de la seccion de viento metal. Esta clase de sincronizacion,
no obstante, suele ser posible Unicamente en cinematicas o eventos de juego previsibles, dado

que esta asociado a una temporalidad concreta.
7. Partitura final

La partitura final deberia ser capaz de representar el estado de la banda sonora justo
antes de finalizar su produccion, tras haber realizado todos los ajustes necesarios sobre su
estructura ritmica y dinamica. En el caso de que se vaya a realizar una grabacion en estudio, la
partitura debera contener todos los arreglos necesarios para que esto sea posible, asi como
indicaciones especificas para la direccidn en el caso de que se vaya a externalizar una

grabacion orquestal, situacion muy frecuente en el ambito del videojuego.

Un ejemplo del aspecto que deberia tener una partitura final destinada a una grabacion

orquestal se muestra en la figura 12.
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Figura 12: Fragmento de la partitura para viola de uno de los temas de la banda sonora de Song of Horror
(Fernandez Herrero y Garcia de la Filia Grupeli, 2020).
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Como ya se ha mencionado anteriormente, en bandas sonoras que no dependan de
una grabacién en estudio o que no tengan una orientacion orquestal, esta “partitura” final suele

consistir en una versién premezclada de la pieza, basada en secuencias MIDI y samples.

Las modificaciones que se realicen a la banda sonora tras la obtencion de la partitura fi
nal estaran centradas en su adecuacion a los casos de uso concretos dentro del videojuego,
pero no deberian afectar a la estructura fundamental de las piezas ya compuestas. Por
ejemplo: es posible que un ambiente musical que tiene una duracion de tres minutos sea
utilizado durante el videojuego en fragmentos de 20 y 30 segundos por conveniencia, pero la
pieza original no se habra visto modificada. Si la banda sonora del videojuego en cuestion fuera
publicada como un album independiente, no incluiria los pequefios fragmentos tal cual son

utilizados en el videojuego, sino la pieza original que fue compuesta con este fin.

8. Grabacion, mezcla y masterizacion

Cdomo abordar esta fase del proceso de produccion depende en gran medida del género
de la banda sonora, asi como de los instrumentos y otros recursos utilizados en ella. La
grabacion es la tarea que se ve afectada en mayor medida por estas cuestiones, mientras que
los procesos de mezcla y masterizacién son comunes, en cuanto a metodologia basica, para

casi cualquier tipo de produccién musical.

a) Grabacioén: La grabacion consiste en la interpretacién y captura, a través de medios
analégicos o digitales, de la partitura final de cada pieza. Sea cual sea el género de la banda
sonora, es frecuente encontrar grabaciones que se centran en la hibridacién entre métodos de
captura analégicos, digitales y basados en samples. Por ejemplo: una banda sonora grabada
con orquesta sinfénica puede incluir secciones reforzadas con instrumentos virtuales

muestreados y pasajes sintetizados. No es infrecuente tampoco encontrar bandas sonoras
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eminentemente electronicas que incorporan pasajes grabados a través de métodos

tradicionales y editados para encajar con el estilo general de la obra.

b) Mezcla: La mezcla, detallada en el capitulo 4, consiste en aplicar una serie de
técnicas destinadas a conseguir un equilibrio estético entre las distintas pistas y canales de
audio de un tema musical. Entre las tareas que se acometen durante el proceso de mezcla se
encuentran las siguientes: la separaciéon y nombrado de pistas, su agrupacién en buses
(conjuntos de sonidos sobre los que se efectia un mismo procesamiento), el ajuste de los
niveles de intensidad de cada una de las pistas, la distribucion por canales de cada pista
(panning), la ecualizacion, los ajustes de dinamica y compresion, la aplicacion de reverberacion

y la inclusion de otros efectos, como flanger o chorus.

La mezcla, en si misma, tiene una dimension estética que se ve enormemente
influenciada por el género de la pieza en cuestién. Por ejemplo: en ciertos subgéneros de la
musica electronica se tiende a utilizar compresores muy fuertes, poco rango dinamico y un nivel
de ruido muy alto, mientras que en una obra orquestal la compresién sera mas suave y el rango
dinamico mucho mas amplio. En el caso especifico de las bandas sonoras para videojuegos, el
contexto en el que se utilizara cada tema influye enormemente en el resultado deseado durante

la mezcla.

Los temas ambientales, por ejemplo, tienden a hacer uso de mezclas con escaso rango
dinamico —no existen sonidos con niveles de intensidad mucho mas altos o bajos que otros—, y
se incluyen en la jugabilidad con un nivel de intensidad bajo que permite escuchar otros
sonidos con claridad. En cambio, en el caso de una cinematica cuya intensidad narrativa
aumente de manera gradual, la mezcla puede tener una orientacién mas progresiva y dinamica,

e incluir una separacion mas amplia entre canales.
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¢) Masterizacién: La masterizacién, también descrita en mas detalle en el capitulo 4,
consiste en preparar las piezas ya mezcladas para su distribucion en cualquier soporte, y para
gue su consumo sea lo mas éptimo posible. Esta tarea se efectia normalmente a través de
compresores, limitadores y ecualizadores, ademas de otras técnicas de mejora de la
distribucion por canales. A diferencia de la mezcla, la masterizacion se ha de centrar en
conseguir que una pieza suene de manera correcta en cualquier equipo en el que vaya a ser

reproducida.

9. Ajuste a la jugabilidad

Cuando el trabajo estrictamente musical en la banda sonora ya ha sido completado,
comienza un proceso de deconstruccion de esta para adaptarla a las necesidades especificas
de la jugabilidad. Si bien los cambios de ritmo y de ambiente ya debian haber sido previstos,
hay cuestiones que se deben resolver a posteriori, como la construccién dinamica de temas, las

transiciones entre estos o la extraccion de fragmentos.

Por ejemplo: el equipo de disefio puede haber solicitado un ambiente que se ajusta a
varios entornos a la perfecciéon en su forma original, pero que en determinado momento
aparece representado, dentro del mundo ficcional, como parte de una pelicula que se
reproduce en un televisor antiguo. En este caso, el compositor debera encargarse de modificar
dicho tema para simular las cualidades de un sistema de sonido de baja calidad, y este proceso

se realiza, con frecuencia, aplicando efectos y ecualizacion a una pieza ya masterizada.

Asimismo, puede ser necesario separar distintas pistas de un mismo tema y realizar la
mezcla en el motor de audio, en lugar de previamente, cuando se desea construir de manera
dinamica una pieza concreta. Por ejemplo: durante una batalla con el jefe final de un
videojuego de accion, puede tener sentido ir incluyendo poco a poco las distintas pistas del

tema conforme la tensiéon vaya aumentando. En este caso, lo ideal es que cada pista haya sido
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producida teniendo en cuenta el conjunto final deseado, que también debe proporcionarse
como referencia. Para ello, el acercamiento mas pragmatico suele ser componer la pieza
primero, asegurandose de que cumple con las caracteristicas estéticas de la secuencia, y mas
tarde deconstruirla para adaptarla a una incorporacion gradual de cada pista a través de

transiciones de aparicion.

También es muy frecuente que de un mismo tema genérico puedan ser extraidos
distintos fragmentos, o que se realicen ajustes de duracién sobre el tema original para
adaptarlo a determinadas secuencias de juego concretas. En lugar de recortar la version
masterizada, resulta mas efectivo que el compositor retoque la mezcla y remasterice el nuevo
resultado. Por ejemplo: si se cuenta con una pieza orquestal que tiene dos partes, una suave y
una fuerte, unidas por una transicion, puede ser necesario separarlas para que ambas partes
actuen por separado en cierto momento. El compositor deberia remezclar la pieza para eliminar

dicha transicion y aislar las dos partes, lo que ofreceria un resultado mucho mas convincente.

10, Mezcla en motor de audio

Los procesos de mezcla y masterizacion en videojuegos son especialmente complejos,
dado que no terminan cuando finaliza el proceso de produccion musical. Cuando todas las
piezas de la banda sonora han alcanzado su version final, es el momento de afiadirlas al motor
de audio y comprobar de qué manera interactian con los distintos sonidos presentes en la
jugabilidad. Aunque algunas herramientas de software (como FMOD o Wwise) facilitan esta
tarea, la consecucion de una mezcla soélida en el motor de audio suele consistir en una tarea
lenta y artesanal, dado que es necesario revisar ciertas conjunciones de sonidos que pueden

dar al traste con los planes iniciales del equipo y los niveles de normalizacion preestablecidos.

Para que esta mezcla y masterizacion final puedan realizarse de manera efectiva, es de

vital importancia que todos los sonidos incluidos en el motor, ya sean piezas musicales, voces
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o fragmentos de audio, hayan sido normalizados de acuerdo con su nivel de ruido percibido

(loudness normalisation).

Un filtro limitador se encarga de rebajar la amplitud de todos los sonidos que
sobrepasen un cierto umbral. En el caso de la explosidn, seria posible limitar la mezcla para
que en casos de conjuncion imprevista de sonidos fuertes nunca se produzca clipping, aun a

costa de reducir el rango dinamico en estos momentos concretos.

Planos sonoros

En el desarrollo del sonido para un videojuego se manejan diferentes planos sonoros

que interactuan con el planteamiento narrativo de manera diferente:

e Sonido Ambiental
e Sonido de interaccién inmediata
e Sonido de interfaz

Musica de fondo

El disefio sonoro de un videojuego, tal y como se maneja en una mezcla audiovisual

tradicional, se divide en tres planos sonoros fundamentales: Muasica, Ambiente y Dialogos.

La principal diferencia consiste en que el sonido para videojuegos puede (y debe)
adaptarse a circunstancias particulares, mediante programacion, adquiriendo un nuevo nivel de

interaccion.

¢ Coémo influye la musica en los videojuegos?

La musica también influye en la personalidad de ese material audiovisual: puede hacer

qgue nos guste mas o menos lo que estamos observando gracias a lo que nos transmite el
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sonido. Una cancion también afecta a como percibimos una escena. Acentua la felicidad, la

tristeza o el miedo con los distintos acordes y melodias.

¢ Qué es el diseio sonoro para videojuegos?

El disefio sonoro es el proceso de grabar, modelar, manipular y procesar el sonido, para

gue apoye la experiencia emocional o sensitiva de un contenido audiovisual.

¢ Qué tipo de musica es la de los videojuegos?

Cuando se habla de bandas sonoras de videojuegos, a menudo aparece el concepto de
musica adaptativa. El término deja entrever su significado, pero Ruiz redondea la definicion:
“Es la musica que esta dividida en pistas que se disparan segun lo que esta pasando en el

juego para poder adaptarse a este”.

Diseno Discografico

Una relaciéon muy directa y que efectivamente se trabaja con musica es el disefo
discografico. El disefio discografico, definido como aquella realizacion de objetos graficos para
la industria musical, posee un largo trayecto histérico el cual ha sido poco indagado y pocos
disefiadores tienen conocimiento. Ha estado incorporado profundamente a la industria
discografica y cada tendencia, estilo, filosofia y tribu urbana ha usado al disefio de discos como

elemento indispensable para la comunicacion.

Es importante destacar Alex Steinweiss como pionero del disefio discografico. Muchos
historiadores concuerdan que Steinweiss fue el padre del disefio discografico, a pesar de que
ya hubiera elementos similares, debido a que proponia una nueva manera de entender la
portada del disco como un empaque el cual reflejaba la musica que contenia. Su estilo se

basaba fundamentalmente en el trabajo compositivo, tipografico y cromatico, teniendo en
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cuenta las diversas razones técnicas, idealistas y econdmicas, las cuales condicionaron la

manera de disefiar las piezas para los discos.

Desde ese momento, y hacia los afios venideros, la aparicién de nuevos disefiadores, el
incremento en las ventas de los trabajos musicales y el uso de la fotografia, posicionaron al
disefio discografico en el ambito artistico y empresarial. Es necesario mencionar el trabajo de
Reid Miles, junto con la fotografia de Francis Wolff, es considerada una de las figuras mas
relevantes en el disefo de discos. El estilo de Miles se adaptaba con las fotografias de Wolff.
La tipografia se convirtié en un elemento grafico, no solamente informativo, sino como un

elemento de ilustracion.

Con la aparicion del rock en la década de 1950 y su posterior consolidacion, la musica
popular hizo su gran llegada en casi todo el mundo. Esta madurez musical estuvo acompafiada
de la madurez grafica. Los jovenes empezaron a cuestionar el sistema establecido; y las
diversas formas de protesta se hacen presentes, dando como resultado que la musica y la
estética musical fueron herramientas muy importantes para estas colectividades a la hora de
expresarse. La década 1960 se caracterizo por ser convulsionada, de cambios sociales; y es
en ese sentido que los artistas, disefiadores y musicos fueron indicadores de tendencias,
modas Y reivindicaciones sociales. Principalmente luego de 1963 con los Beatles, donde las
portadas de discos van a tener una importancia superlativa en su publico. Ellos fueron los
primeros en arriesgarse a concebir a la tapa de disco como primer elemento comunicativo, la
reconocida portada de Sgt. Pepper's Lonely Band lanzada en 1967 es ejemplo de ello. Esto
suscitoé que las disqueras se vieran obligadas de contratar a mas disefiadores para trabajar en

las portadas de nuevos grupos emergentes.

El movimiento hippie tuvo especial repercusién musical. Es por eso que aquella manera

de pensar y de concebir la vida se reflejé en los movimientos artisticos como la psicodeha.
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Hacen su aparicion los primeros colectivos de disenadores como The Family Dog, los cuales se

encargaron de trabajar en la creacién de diversas piezas artisticas para los musicos.

Tanto que uno de los grupos importantes de la escena como Pink Floyd, realizé un
trabajo superlativo en sus portadas, dejando responsable al colectivo Hipnosis de sus
composiciones. Los disefios de este grupo se caracterizaban por eliminar la tipografia de la
portada y se concentraban principalmente en la ilustracion o imagen fotografica. Debido a esto,
el papel del disefio discografico se alejo de la promocién y difusion de las agrupaciones hecho

en afos anteriores y se adentra en tematicas mas artisticas.

Penny Sparke hace un juicioso analisis sobre el papel del disefio en el movimiento
moderno y su paso a la posmodernidad. Sefiala que mientras la modernidad influia mas en la
cotidianidad de la gente, el disefio como componente visual y material de la sociedad iba a
tener un papel mas importante en ella, dando como resultado una profunda revision de los
principios estéticos vy filosoficos que habia permanecido por muchos siglos en las artes. Hasta
comienzos de la segunda guerra mundial, el movimiento moderno se habia convertido en el

bastion conceptual de artistas, arquitectos y disefiadores a la hora de concebir sus productos.

Sparke va a definir el comienzo del posmodernismo en la década del setenta como lo
que "permitié la entrada de un paradigma estético radicalmente innovador que incluia la
ornamentacion, la ironia, el historicismo, el eclecticismo y el pluralismo. También sirvié para
validar lo otro', que en el mundo de la cultura material estaba representado por el lujo, el gusto
feminizado, las artes decorativas, y la fabricacion artesanal" (Sparke, 2011). El disefio
discografico comenzd a ser igual, cuando se les hacian portadas y lomos a los libros, cabe
decir que el disefio de discos también hace parte del disefio editorial (otras ramas del disefio

grafico.)
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Rubén Fontana explica la relacion entre tipografia e identidad mencionando que las
convenciones sociales, ya sean heredadas o escritas y trascendiendo en el tiempo, construyen
el marco de percepcién que tiene que ver con los objetivos que se plantea la tipografia. Por
tanto, las formas tipograficas a pesar de ser abstractas y arbitrarias son claros referentes de
culturas, idiomas o naciones. Por ultimo, en cuanto a la identidad relacionada con la musica y
volviendo con Stuart Hall, sefiala que esta ultima es una clave de la identidad ya que ofrece
una percepcion del yo como de los otros, de lo subjetivo en lo colectivo. Esto quiere decir que
aquellos grupos sociales 0 movimientos no solamente coinciden en valores que luego son
expresados en sus actividades culturales, sino que se reconocen como tales por medio de

aquellas actividades mediante el juicio estético.

Figura 13: The Velvet Underground & Nico, Andy Warhol (1967).

Andy Warhol en los inicios de su carrera solia ser productor musical y manager de
varias bandas como The Velvet Underground, quien era amigo de Lou Reed y Mick Jagger.

Mientras ejercia esa profesion, se dedicé a las artes y de que ademas sabia de publicidad, se
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dedico hacer obras de artes y portadas de discos de musica como los albumes de la primera
banda que representé y que se volvié muy conocido por una singular banana en un fondo
blanco; era el primer disco de la banda. Otro de los discos que disefié fue “Stiky Fingers”. Uno
de los mejores discos de los Rolling Stone, una banda de rock britanica que estaba obteniendo
relevancia. Ademas, que se creo el mitico logo de la banda (una boca con una lengua)
realizado por John Pasche. Warhol que utilizé la serigrafia y algunas pinturas para crear sus
obras, donde disefid diferentes portadas para Diana Ross, John Lennon, Elvis Presley, Aretha
Franklin, entre otros. Warhol llegd a tener mucho éxito como artista y aclamado por los

musicos, un entusiasmado por todas las artes, incluso incursioné en el cine y la fotografia.

Un fendmeno musical no se entiende sin las imagenes graficas que lo acompafian y un
estilo grafico suele estar asociado a una época y a menudo a una musica. Milton Glaser y el
movimiento hippie, Peter Saville y el postpunk de Manchester, Marc Farrow y los Pet Shop
Boys, son solo tres ejemplos de una infinidad de encuentros entre musica y grafica. Incluso ha
habido estudios de disefio que han formado parte de bandas de musica, como el estudio inglés
Tomato y el grupo de techno Underworld. David Bowie, otro ejemplo perfecto, es un creador
que se escapa a la etiqueta de estrella pop. Los universos de Bowie des de su alter ego Ziggy
Stardust, a su ultimo disco Black Star siempre han tenido una faceta grafica que el propio
Bowie ha controlado de cerca. Repasar su discografia es al mismo tiempo repasar una
magnifica coleccion de expresiones graficas, siempre contemporaneas e incluso un poco por

delante de su tiempo.

El disefio grafico se centra en este caso en crear la identidad visual de un disco, e
incluso de una unica cancién. A partir de la musica y de la imagen de artistas que han
compuesto o interpretan los temas que se grabaran en él, los encargados de crear la caratula y

todo el arte que ira en libretos y el resto de los elementos del disco, empiezan a trabajar. Por
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tanto, la influencia de la musica en el disefio grafico en este caso es vital. De hecho, su estilo,
letras y melodia son la base de la creacion del concepto visual de un album. También de todos

los elementos graficos de giras, conciertos o galas en las que participen los musicos y grupos.

Los profesionales resultan indispensables también en el disefio de la imagen que tendra
el musico en una gira o en un concierto. No solo se encargara de los elementos publicitarios
relacionados con los temas que tocara. También se ocupara de todo el aspecto visual de un
concierto, e incluso de disefiar los complementos y elementos distintivos que utilice en el
mismo. Por descontado, los combinara con ropa, maquillaje, instrumentos y escenografia. A la
vista de esto, puede afirmarse que el disefio grafico para un musico es la posibilidad de

conseguir que su musica cuente con una identidad visual propia y Unica.

La musica y el diseio

Para hablar de la influencia de la musica en los disefiadores, primero debemos conocer
las caracteristicas y similitudes que tienen estas dos disciplinas, gracias a estas pueden
expresarse y reinventarse a si mismas. Ambas poseen cuatro cualidades o herramientas que

hacen una composicion sea original, atrayente, inédita y unica.

La primera es creatividad, definida anteriormente como la capacidad de crear o la
facultad de creacion. El buen disefio, asi como la buena musica estan basados en ella, ya que
requiere un pensamiento divergente e inventivo para el surgimiento de nuevas ideas. Ademas,
el disefiador y el musico deben poseer una curiosidad permanente e inventivo para el
surgimiento de nuevas ideas. Ademas, el disefiador y el musico deben poseer una curiosidad
permanente para experimentar nuevas sensaciones visuales y auditivas, que les permite

expresarse provocando una reaccion positiva en el publico objetivo.

La segunda es armonia, la cual, tanto en disefio como en musica, permite reflejar

unidad, orden y simetria. En disefio puede denotar fuerza en la grafica, dinamismo, regularidad,
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y simplicidad; en la musica manifiesta formacién y sucesién de notas, que hacen que un sonido

forme una melodia y sea agradable.

La tercera es contraste, el disefio y la musica buscan sorprender, atraer la atencién del
publico, comunicar y dar un aspecto dinamico, brindando un giro inesperado. En ambos casos
deben de jugar con los tonos para desarrollar formas estéticas que otorgan intensidad al

compas o a un gréfico.

Y, por ultimo, la tipografia. Las fuentes y letras son el complemento perfecto para una
creacion grafica o una composicion armoniosa, pueden decir mucho en un anuncio, slogan o en
el nombre de una marca. En la musica, la letra es un adorno que, al igual que en el disefio,
expresa personalidad, emocion y sentimiento. Crea una conexion entre quien crea y quien
recibe el mensaje. “Mas que palabras, la tipografia comunica y refuerza el sentido de una figura

visual o una pieza musical” (Axiomacero, 2010)

Por lo tanto, podemos decir que la musica y el disefio fundan una tendencia, crean una
diferencia y marcan una moda. Van de la mano y son la dupla perfecta para cautivar e impactar
al publico. Ambas implican inspiracion, pasion, sensibilidad, investigacion y gusto por el tema,
para llevarlo a cabo. Las dos implican un proceso creativo y se influencian entre si, para llegar

a un resultado satisfactorio.

Diseiar con musica

Para la mayoria de los disefiadores, la musica es un elemento fundamental en sus vidas
y en su trabajo. Muchos la utilizan como un estimulo externo que es capaz de modificar el
estado de animo y crear una conexion con muchas sensaciones internas, que luego se van
transmitiendo y afectaran el resultado final del trabajo. Pero como influye realmente la musica

en el trabajo creativo?
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Lucas Lopez (2008) en su articulo “Sobre la musica” dice: “En tanto el sonido envuelve
arropado el ambiente, con la musica, el disefio surge como una polifonia de sentidos, una
alegoria a la comunicacién”. Menciona que para él, existe una relacion intima entre el
racionalismo musical y proyectual. Plantea que la musica es esencial en el medio grafico y para

la inspiracion.

En el momento de crear algo atractivo, innovador, funcional y original; sin duda no hay
nada mejor que una buena lista de canciones como acompafiante para cualquier persona,
especialmente para los disefadores, publicistas y creativos. Esto es como ya mencionamos
anteriormente, porque la musica aumenta la creatividad y ayuda la concentracién. Ademas, es
una gran herramienta para poder crear un ambiente limpio de sonidos no deseados. Don
Campbell (1999) dice que el uso de la musica como endorfina para la creatividad es solamente
uno de los beneficios que da en un ambiente de trabajo. También, menciona que la musica

puede ser usada para activar, estimular y relajar la mente y cuerpo.

Por esa razén, muchas empresas de disefio permiten que sus empleados puedan tener
musica para trabajar, creando asi un ambiente positivo y mas creativo. De igual manera, Gil
Shuler, disefiador grafico de Carolina del Sur (citado en Wohlfarth, 2008), senala que, en su
empresa, la musica crea un ambiente cémodo y relajado. Cada uno de los disefiadores tiene un
gusto diverso por la musica; cada uno se inclina por géneros diferentes. La musica que
escuchamos es reflejo de nuestro estilo y tener nuestra propia seleccién de musica nos hace
mas productivos, ya que nos conecta con nosotros mismo y con nuestras ideas, ayudando a

separar el entorno para enfocarnos en solucionar el problema de disefio que tengamos.

Geral Haman (2005) apunta que la clave es encontrar el tipo de musica correcto, que
estimule nuestra creatividad. También, recomienda utilizar una variedad de géneros, ya que
cada vez que la musica pase de un estilo a otro, nuestro cerebro cambiara los patrones de

onda, por lo que comenzaremos a pensar de maneras diferentes. La meta para las almas
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creativas es aprender a regular nuestras mentes utilizando la musica, como catalizador de
ideas. Obviamente podemos ver codmo la musica tiene el poder de llevarnos a lo mas profundo
de nuestro ser. Al solo poner musica de fondo no hacemos el uso éptimo de la misma.
Campbell (1999) sefiala que “El uso 6ptimo de la musica, es aprender a utilizarlo cuando lo
necesitemos en nuestro proceso creativo. Algunos ambientes de trabajo son tan ruidosos, que

nuestros cuerpos nunca se relajan”.

Para concluir, podemos ver que ciertamente todo estilo de musica provoca una reaccion
diferente en nuestro cerebro. Debemos experimentar y probar los estilos que ayuden a
estimular nuestra creatividad para cada tipo de trabajo que tengamos que realizar. Utilizando la
musica de manera 6ptima, para que en el resultado final se vea reflejada la influencia que tiene

la musica en nuestro trabajo.

METODOLOGIA
Tipo de Investigacion

En la presente investigacion sera utilizado la metodologia mixta, conformado entre
ambas clases investigativas: cualitativas y cuantitativas. Donde se identifica y se comparan los
diferentes resultados entre ellas, una investigacién hibrida por la combinacion de hechos y
cifras, que le dan dinamismo a la investigacion. Los datos cuantitativos, estan encargados de
recopilar datos concretos, como las cifras, estos datos son estructurados y estadisticos, y
brinda un camino para llegar a conclusiones generales de la investigacion, como saber cual es
la cantidad exacta de disefiadores escuchan la musica en sus procesos creativos o que les

genera la musica al desarrollar una pieza grafica, y asi llegar un resultado certero del estudio.

Por otro lado, los datos cualitativos estan encargados de recoger informacion mas

puntual, intentando descubrir un aspecto esencial, pero no en medirlo. En eso se compone las
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impresiones, las opiniones y los puntos de vista que posea cada una persona en particular,
para esto se realiza por entrevista o en trivias de determinada persona, que por medio de la

experiencia o percepcion seria clave para la investigacion.

El tipo de estudio es descriptivo, pero también explicativo, donde se explica cada uno de
los aspectos importantes de la musica y su importancia con el disefo, partiendo de la teoria
hasta un analisis mas descriptivo, donde ambas partes se complementan. Describiendo las

caracteristicas y los procesos que componen el fenémeno.

Herramientas de investigaciéon

Siendo una investigacion hibrida se desarroll6 varios contextos, contando con dos
herramientas; la primera seria las encuestas donde se usa el método cuantitativo por medio de
estadisticas y cifras. La segunda, son las entrevistas para descubrir las diferentes percepciones
que ejercen la profesién como expertos del tema, usando el método cualitativo. Las preguntas

generadas son hibridas, dandole mayor dinamismo.

Descripcion de las herramientas
Encuestas

Se realizaron dos tipos de encuesta, una para los disefiadores graficos ya sean o no de
la comunidad libertadora y la otra dirigida para carreras relacionadas al disefio, osea para los
que no son disefadores, sino que emplean otra profesion parecida (publicistas, arquitectos,
comunicadores...). Ambas encuestas son generadas por Google Forms, usando diferentes

tipos de pregunta. Las encuestas fueron realizadas durante 1 mes y llegaron a responder 20 en



ambas encuestas. Sus respuestas son parecidas, donde la mayoria utiliza la musica en sus

procesos creativos e influyen en su profesion.

Encuesta para disefadores graficos

Una encuesta para los disefiadores graficos en 14 preguntas, estos han sido sus

resultados:

¢Que edad tienes?
12 respuestas

4

Figura 14: Estadistica en la primera pregunta de la encuesta para los disefiadores.

En la primera pregunta los que mas respondieron son entre la edad de 21 a 25

afnos, como se muestra en la grafica.

2. ;Escuchas musica para inspirarte, para concentrarte o para motivarte?

La mayoria respondioé con respuestas sencillas y breves, sin extenderse demasiado.

Segun la mayoria respondi6 que todas ellas les generaba la musica.

Respuestas destacadas:

o Para relajarme, para mejorar estados de animo, para trabajar, para

concentrarme.

88
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e Para las tres cosas, depende que tipo de musica escuché en el momento.

¢Que te genera la musica?

17 respuestas

Tristeza
Felicidad

6 (35,3 %)
11 (64,7 %)
10 (58,8 %)

—11 (64,7 %)

Diversion
Tranquilidad
Incomodidad 3 (17,6 %)

Energia
Ansiedad
Nada

Todo

9 (52,9 %)

3(17,6 %)

0 (0 %)

5 (29,4 %)

0,0 2,5 5,0 7.5 10,0 12,5

Figura 15: Estadistica en la tercera pregunta de la encuesta.

En la tercera pregunta, los resultados estuvieron a la par, que es la felicidad y la
tranquilidad en un 64,7% siendo el rango mas alto. Mientras que el menor rango, ésea nada es

del 0%.

4 ;Por qué?

Todos explicaron sus motivos de lo que les generaba la musica, justificando la

respuesta anterior, de manera detallada y concisa, otras con respuestas mas simples.

Respuestas destacadas:

o Depende de lo que esté escuchando, si escucho musica suave me genera
tranquilidad, ya que tiene que ver con el nivel de las ondas sonoras. De acuerdo
al ritmo el cerebro genera cierta dopamina... si quiero o hiciera algo rapido,
escuchare musica rapida y me active de otra manera.

o Creo que la musica es capaz de cambiar o alimentar nuestro estado de animo,

cuando conectamos con esta.
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¢Cuantas horas al dia sueles escuchar musica?

17 respuestas

@® 12a2horas
@® 224 horas
() Mas de 4 horas

: @ 24 horas
o @ Menos de 1 hora

Figura 16: Estadistica en forma de torta, en la quinta pregunta de la encuesta.

Segun la figura 12, la mayoria respondié que escuchan musica mas de 4 horas dsea en

un 41,2%.

6 ¢Qué musica prefieres escuchar entre el rock y la musica urbana para hacer

un trabajo?

Todos respondieron de manera breve y clara, la mayoria prefiere el rock para realizar

un trabajo, segun ellos les aporta concentracion.

Repuestas destacadas:

e Rock, con la musica urbana normalmente no me concentro lo suficiente.
o Ambos. Si es horas de madrugada prefiero rock, y en la tarde prefiero la musica
urbana.

o Diria que el rock, la musica urbana no me genera la misma emocion.

7 ¢ Qué musica sueles escuchar?
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En esta pregunta se basa en los gustos musicales de los disefiadores, fueron
respuestas mas bien variadas, ya que cada uno tiene gustos diferentes y no por la profesion,

que tengan un género especifico o algun estereotipo.

Analizando las respuestas, la mayoria suele escuchar rock, k-pop y musica angla, ésea
musica mas que todo enérgica y ritmos rapidos, como musica de fiesta que lo vuelve
activo. Fue una pregunta abierta, porque los gustos son variados y subjetivos como se ha

mencionado al comienzo de la investigacion.

8 ¢Qué piensas de los artistas de hoy en dia? ;Crees que aun conservan el

diseno en la actualidad?

Muchos respondieron con respuestas mas largas y con explicaciones mas detalladas,

mientras que otros solo respondieron si 0 no, sin dar una opinién al respecto.

Analizando las respuestas, la mayoria opina que los artistas son disenadores y aun
conservan el disefio en su musica hoy en dia. Algunos artistas de renombre suelen recurrir a
disefiadores para que les ayude la parte visual y creativa, generando un gran impacto en las

audiencias.

Algunos dicen que eso depende del artista, las preferencias musicales, el estilo y el
género, aunque aclaran que el reggaetén ha perdido la creatividad, no tienen diseno, es

obsceno y denigrante, hay poco disefio en la musica careciendo de talento.

Respuestas destacadas:

e Considero que todos los artistas dan su alma en sus canciones, pero estoy un
poco en desacuerdo con las letras obscenas y miséginas del reggaeton actual,

estas dan mensajes muy fuertes a poblaciones muy vulnerables.



¢Qué sueles hacer cuando escuchas musica?
17 respuestas

Trabajo

En la oficina
En clase

Gym o deporte

12 (70,6 %)

Banarse en la ducha 7 (41,2 %)

Manejando o en el transmi —7 (41,2 %)
Comiendo
Leer o algo de mucha concentr... 4 (23,5 %)
Dormir 6 (35,3 %)
Estar de farra con los panas 4 (23,5 %)
0,0 25 5,0 7.5 10,0 12,5

Figura 17: Estadistica en la novena pregunta de la encuesta.

De la escala del 1 al 10 determine cuanto influye la musica en su creatividad
17 respuestas

3(17.6 %) 3 (17.6 %)
2(11,8%)

1(5,9 %)

1(59%) 1(59%)

0(01%) O(DI%) 0(0|%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

92
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Figura 18: Estadistica en la décima pregunta de la encuesta.

En la escala solo uno dice que no le influye absolutamente nada en la creatividad, asi que la

musica influye mucho en la creatividad de los disefiadores.

11 ¢ Qué tipo de musica influye en tu creatividad y que sensacién te genera?

Fueron respuestas variadas, justificando la respuesta anterior. Unos prefieren el rock y
la musica animada que les inspira y desarrollan sus piezas creativas. Otros con musica mas
tranquila y suave como las baladas, musica instrumental y clasica. Ellos dicen que al escuchar
musica se sienten mucho mas motivados al realizar sus trabajos, les quita el estrés y fluyen

mas en sus procesos creativos.

Respuestas destacadas:

e La musica no influye en mi creatividad, va mas que todo en el ritmo de trabajo y
lo que quiera hacer en el momento.

e Depende de la pieza grafica que quiera hacer escojo el género de musica.

e Alternativa en EDM o Radio, me gusta bastante al disefiar piezas puesto a que
la sensacion de paz y la transportacién de contexto que me genera rompe un
poco el esquema de sentirme encerrada en una oficina o lugar de trabajo.

e El género Musical Depende mucho de la ocasion o lo que quiera crear. La
Musica aporta, activando en cuerpo y mente muchas sensaciones que propician
un ambiente creativo.

e Posthardcore, su agresividad y sentimiento conecta con mis ideas creativas.

12 ; Cual es tu artista favorito en la musica?

Fueron respuestas variadas, unos tienen de a uno o dos artistas favoritos, mientras que

otros tienen varios, los gustos cambian como también las tendencias. Algunos no tienen
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artistas favoritos, algunos de los artistas mencionados no son tan conocidos... Como VEM,

Nanpa Basico, THE BLAZE, Architects, Steve Vai y Alcolirykoz.

¢Has asistido alguno de sus conciertos?

17 respuestas

@ si
@® No

Figura 19: Torta en la treceava pregunta de la encuesta.

Segun los resultados, la mayoria no conoce, ni ha ido a los conciertos de sus artistas

favoritos, 6sea en un 64,7%.

¢Que piezas graficas sueles hacer cuando la musica te inspira?
17 respuestas

llustracion 9 (62,9 %)
Fotografia 3(17,6 %)
Arte 4 (23,5 %)
Branding 1(5,9 %)
Disefo web 2 (11,8 %)

Produccion audiovisual
Tipografia y lettering

Diserio multimedia

Publicidad

Diseno de Informacion
Packading

No me inspira

Diseno editorial

La musica no me inspira a h...

3(17,6 %)
2 (11,8 %)
2 (11,8 %)
4 (23,5 %)
3 (17,6 %)

Figura 20: Estadistica en la catorceava pregunta de la encuesta.



95

Las piezas graficas que mas suelen hacer cuando la musica los inspira es en la
ilustracién, solo uno opina que la musica no le inspira para nada y nadie hace packading o

disefo editorial, cuando la musica les ayuda con la creatividad.
Encuesta para carreras relacionadas al disefo

Esta encuesta va dirigida para las carreras relacionadas al disefio, donde se encuentran
carreras variadas, aunque hayan respondido 2 disefiadores graficos, que no son parte del

target. Sin embargo, los resultados son parecidos a la anterior encuesta, aunque no asimilan el

disefio con la musica.

Edad

16 respuestas

2
2(125%)

1(6,3 %)

1(6:3 %1 (6.3 %1 (63 %1 (6,3 %1 (6.3 %1 (6.3 %1 (6,3 %1 (63 %1 (6.3 %1 (6,3 %1 (63 %1 (6.3 %1 (6.3 %
1 | |

22 29 31 36 50 55 60

Figura 21: Estadistica en la primera pregunta de la encuesta.

Segun la figura 21, la mayoria de los encuestados estan entre los 21 a 25 afos.

Usted escucha la musica cuando:
19 respuestas

Congquistar a su pareja.
Estar con los panas haciend.
Haciendo nada.
Realizar un trabajo ya sea e..
En el gym, practicando depo.
Bailar o hacer musica.
Estar despechade con unas.
Haciendo aseo mientras can.
Bafiarse mientras baila o ca.
Leer o algo que requiera de.
Viajar, estar en el fransmi, o...
Estar despechade con unas.
Viajar, estar en transmi, o al...
Barfiarse mientras baila o ca...
Estar en el parche con el de.
Mientras trabajo ayuda a en.

Haciendo nada, trabajando..

2 (10,5 %)
2 (10,5 %)
7 (36,8 %)
13 (68,4 %)
9 (47,4 %)
9(47.4 %)
3(15.8%)
8(42,1 %)
0(0 %)
3 (15,8 %)
1(53 %)
4(21,1%)
—4 (21,1 %)
3 (15,8 %)
3 (15,8 %)
—1(53%)
1(5.3 %)

5 10 15

Figura 22: Estadistica en la segunda pregunta de la encuesta.
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Segun la estadistica son mas los que escuchan realizando un trabajo ya sea en la
oficina o estudio, en un 68,4%. Comparado que ninguno escucha musica cuando se bafa,

cuando canta o baila, en 0%.

De la escala del 1 al 10 determine cuanto influye la musica en su trabajo:
19 respuestas

8

6 7/(36.8 %)
4(21,1 %)
4 3(15,8 %) 3 (15,8 %)
2 1(5,3 %) 1(5,3 %)
0(0 %) 0(0%)  0(0%) 0(0%)
> ‘
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 23: Estadistica en la tercera pregunta de la encuesta.

En la figura 23, solo uno no le influye la musica, mientras que la mayoria influye mucho

en su trabajo totalmente en un 36,8%.

¢Que tipo de musica sueles escuchar?

19 respuestas
I |
2 (10,5 %) 2 (10,5 %)

1(5,3 %1)(5,3 91)(5,3 91)(5.3 91)(5,3 91(5,3 91)(5.3 ¥1)(5,3 A1)(5,3 )53 %) 1(53%1)(5,3 %1)(5,391)(53%)  1(53 %
‘ [ \ | [ ‘ 1 ‘ [

1 \

0

Baladas Hip-hop, rap, rock en ing... Pop, baladas, bachata, etc Salsa de to...
Crossover Metal sinfénico, rock y s... Rock Silencio, o el sonido nor...

Figura 24: Estadistica en la cuarta pregunta de la encuesta.
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Hay un empate entre la musica variada y el rock en un 10,5%.

5 ¢Quién es tu artista favorito?

La mayoria tienen uno o dos artistas favoritos, otros tienen varios y solo tres no tienen
favoritos, sino que les gusta cualquier musica. Algunos artistas no son tan conocidos... Como
Nanpa Basico, Jinjer, The Pretty Reckless, Nigithwish, Whitin Temptation, Anastacia, keen'v,

Joe Dassin, Vetustra Morla, Grupo Europa, David Lanz y Mauro Aicari.

¢Crees que la musica influye en un disenador?
19 respuestas

@® si
@® No

Figura 25: Torta en la sexta pregunta de la encuesta.

La mayoria respondié que si en un 78,9% y el 21,1% dijeron que no. La mayoria cree

que la musica influye en el disenador o que trabaja con la musica.

7 ¢Por qué?

Fueron respuestas variadas explicando el motivo de la respuesta anterior, unas mas

largas que otras.

Repuestas destacadas:

¢ Siento que, dependiendo del tiempo, hace que las ideas fluyan mejor, si es un
trabajo sobre caridad o algo social es mejor usar canciones suaves o tranquilas,

si es un trabajo donde uno puede "volverse loco" escuchar algo como
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Rammstein o alguna cancion pop que den ganas de bailar, si es un trabajo sobre
consciencia de algun tema delicado esta bien una cancion de In This Moment.

¢ No tiene relacion lo uno con lo otro.

e La creacién es independiente de estimulos externos. El talento se construye con
el trabajo, por lo tanto, las competencias o habilidades no dependen de lo que el
entorno ofrezca. Y ahi esta la musica.

e Siempre la percepcion se ve afectada por lo que nos rodea, la musica afectaria

el estilo que podamos pragmar en la pieza.

De la escala del 1 al 10 defina su creatividad:

19 respuestas

8/(42.1 %)

6 5 (26,3 %)

4 3 (15,8 %) 3 (15,8 %)

000%) 00%) 00% 00% 0(0%)  0(0%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Estos artistas o disefiadores tienen mucha creatividad segun lo demuestra la escala.

9 ;Cual prefieres escuchar rock o musica instrumental, al realizar un trabajo?

Son respuestas variadas, pero se rine y empata la musica instrumental y ninguna.
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¢Cuantas horas al dia sueles escuchar musica?

19 respuestas
@® 1a2horas
@ Mas de 4 horas
24 horas
@ Menos de 1 hora
® 2a4horas

Figura 27: Torta en la décima pregunta de la encuesta.

La mayoria escuchan musica mas de 4 horas, 6sea en 42,1% y los que menos en
cantidad es, menos de 1 hora a la par de 24 horas, eso quiere decir que solo dos personas

eligieron estas opciones.

10 Defina en pocas palabras su profesion:

En esta pregunta abierta, era para verificar que los participantes eran de una carrera
relacionada al disefio, por lo que fue una respuesta certera. Desde arquitectos hasta estilistas y

maquillistas, aunque tres respondieron que son disefiadores graficos...

11 ¢ Qué piensa de los artistas de ahora? ¢ Crees que aun tienen disefo en su

musica?

Algunos respondieron con solo una palabra simplemente, si 0 no, como que no supieron
responder la pregunta, lo hicieron apresurado sin pensarlo. Otros dieron una respuesta mas

larga, dando su opinién o analizando la pregunta.
Respuestas destacadas:

o La musica al igual que otras artes se convirtié en una industria, por ende,

requiere adaptarse a las preferencias de sus consumidores, y en la actualidad
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géneros como el reggaetén pierden un poco el arte, pero siguen generando
creatividad enfocando en el posicionamiento.
e Creo que hoy en dia cualquier persona puede hacer musica, ya no es algo tan

estructurado o pensado, sino lo que salga.

Analisis de resultados

Segun los resultados obtenidos de las encuestas, analizando cada punto y estudiando
las respuestas se confirma varias cuestiones, con respecto al proyecto. Varios respondieron
que la musica influye mucho en sus carreras, la mayoria utiliza la musica para realizar sus
piezas graficas y saben que la musica es importante para sus vidas. Hay un gran contraste en
relacion de un disefiador grafico como para el que no es disefiador, pero la musica influye
mucho en ellos y en su creatividad, en la ultima pregunta los disenadores graficos identifican

mas el disefio en la musica que los que no son disefiadores.

Algunos dijeron que cualquiera puede hacer musica, pero no todos tienen el talento
para hacer musica y disefio a la vez o saber que es el arte, si no sabe que es musica. En mi
opinidn, la mejor musica es para los que saben hacer musica y ser disefiadores a la vez,
porque ambas cosas van muy relacionadas... Muchos opinan que el disefio se ha perdido en la

musica actualmente, algo que en verdad no es cierto.

Entonces la musica definitivamente influye en la creatividad, en las emociones, donde la
musica tranquila lo usan para relajarse o concentrarse y hasta para dormir, pero los
disenadores graficos dicen que el rock también lo usan para concentrarse hasta incluso con
musica metal, desarrollando los trabajos mas rapidos y eficaces. Pues eso explica de que una
cancion tranquila y suave tendra una dinamica mas lenta para desarrollar una actividad o pieza

grafica.
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Eso confirma que los disefiadores graficos escuchan mas la musica cuando desarrollan
trabajos, por eso en una agencia o estudio de disefio se suele ver que los disefadores
escuchan musica mientras realizan un trabajo. También otras de las actividades que mas
respondieron, es que escuchan la musica cuando estan manejando, en el bus o en
transmilenio, cuando se bafian, van al gym o practicar algun deporte, dormir, ir de fiesta con los
amigos Y leer. Algunos escuchan musica todo el tiempo mientras hacen su rutina, otros solo
escuchan una o dos canciones porque no les permite concentrarse totalmente, solo les permite

relajarse o subir el animo.

Las respuestas fueron mas o menos parecidas en las encuestas, para los disefiadores y
los que no son disefadores. En cuanto a los gustos, realizan actividades cuando escuchan
musica e influye en su creatividad. Ya sea de disefo o no disefio, les gusta la musica;

confirmando que la escuchan mas de 4 horas diariamente la mayoria de los casos.

Entrevistas

Se ha entrevistado a 7 (dos dj, dos profesores de disefio, un musico de musica
caribefa, una egresada de Disefio Grafico y un estudiante de Disefio Hipermedia.), como
segunda herramienta de investigacion. Se han realizado varias preguntas relacionadas al tema,
en la que se ha escogido 4 de las entrevistas mas relevantes, haciendo un gran aporte a la

investigacion.
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Entrevista a Mario Hernandez

Figura 28: Mario Hernandez, profesor de comunicacion social y periodismo. Especialista en la musica y del
sonido.

P: ¢Qué tipo de musica te gusta mas? ;Por qué?

Mario: Me gusta la musica electrénica, mas la musica de sintetizador por decirlo asi...
Porque la musica electrénica... Tiene conceptos que son relacionados con el disefio. La musica
también tiene procesos creativos, técnicas parecidas al Design Thinking, asi como ustedes
entienden el color, la forma, la distancia, la composicién... Exactamente pasa lo mismo en la
musica, los colores estan dados en los tonos, en las frecuencias ya estén dados en
instrumentos metalicos o de madera... La composicion te ubica los instrumentos en el estado
de la mezcla total de un disco o en la ubicacion de un instrumento en especifico. Entonces
cuando tienes todos esos elementos... La musica electronica tiene algo que me gusta, y es
que... Yo no soy... Soy un mal musico mas bien. Toco algo muy sencillo, toco algo de piano y
de guitarra... muy sencillo. Y esa deficiencia de la musica electrénica me permitiria tocar en una
computadora, de pronto unas congas, unas trompetas, por talento o por la falta de capacidad

por la musica hace que me guste la musica electronica.

P: ¢ Entonces que musica odias o te gusta menos? ;Por qué?

Mario: Bueno no es que odio porque... Creo que la musica al igual que pasa el disefio
tiene unas tendencias, unas vanguardias que de pronto van pasando... De pronto en ese

momento no te gusta. Te voy a poner un ejemplo, de pronto en el disefo esta la cultura vintage
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y retro que de pronto estuvo de moda no me gusta en ese momento, pero ya con el tiempo no
me gustaba, pero ahora esta bastante bien. Pero asi genero, que no me mate, que no me guste

la musica popular. Creo... No soy tan amante de la musica de tantos instrumentos de viento, y
creo que la musica popular tiene trombones, trompetas casi todo el tiempo y me suele cansar

los sonidos estridentes tanto tiempo, esa es la razon.
P: ¢Para ti que es la musica?

Mario: Mira la musica depende como la veas, porque de por si la musica hace parte de
un arte, hay un autor bien bonito que dice cuando tu conviertes propio Jose Luis Borges,
cuando dice que... “Tu conviertes todo lo que puedas hacer con tus emociones, la creatividad,
la composicion, lo conviertes en simbolos, en musica, en escritura...” El dice que haces
practicamente poesia, él lo referia en el ambito literario. Entonces creo que la musica... para mi
es una accion poética de creadora de alguien en el cual, siempre he dicho que de pronto te
mata la poesia de Neruda y de pronto a otros no. Entonces cualquier acto sonoro o de intentar

crear musica, me parece ya un acto poético para mi.

P: ¢De la escala del 1 al 10 como crees que influye la musica en el disefio?

Mario: La musica y los sonidos siempre han estado en el disefo, yo tengo que entender
que dentro del disefo hay un... Por decirlo asi, una divisidon que, si voy a hablar de disefio
sonoro, pues es como tu escogiste los sonidos sonoros para una pelicula, un cortometraje,
etc... Pero si te das cuenta hablo de disefio sonoro, también puedo hablar de paisaje sonoro,
puedo hablar de arte sonoro. Entonces el sonido siempre ha estado, de pronto es que en el
disefio a veces lo referenciamos a un acto netamente visual o linguistico. Entonces creemos
que no es tan implicito, y creo que también el sonido y la musica ha servido de inspiracion en
tendencias, en referentes, cuantos disefiadores famosos de pronto partieron sus obras a partir

de una cancién y de un sonido. Entonces la propia arquitectura sabe y conoce la importancia
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que es la acustica, los sonidos y la arquitectura también es un acto de disefio o una accion.
Entonces siempre va a estar ahi super a top o algunos como le decimos a tope de la musica

inspiradora, en los disefiadores graficos y los que no sean también.

P: ¢ Entonces crees que la musica es arte?

Mario: Si... es que el término “arte”, lo sabras tu y existen muchas ponencias parte de
subjetividades. Entonces de pronto algunos sonidos, algunas canciones, algunas experiencias
sonoras no es nada mas que de pronto ruido, pero para otros son como arte de expresion.
Expresiva relacionada con la cultura de pronto, o con generar cambio de contexto, entonces

para mi si. Pero digo que es muy subjetivo No?

P: ¢ Cuando escuchas musica que es lo que sueles hacer?

Mario: Depende. A veces no me puedo concentrar escuchando musica, pero a veces
cuando quiero un poco de inspiracién... Es cuando me permito a una cancién que me gusta
mucho, entonces es lo que suelo hacer practicamente. Y debo escuchar una cancién al dia, si

no, me sentiria muy desdichado.

P: ¢ Entonces cuantas horas al dia sueles escuchar musica?

Mario: ; Al dia? Por ahi una horita. Pero el fin de semana es muchisimo mas, pero

entresemana me queda dificil de verdad, por las clases y demas.

P: ¢;La musica también va relacionada con la comunicacién social y periodismo?

Mario: Claro, el sonido es... Lo que nosotros debemos entender con el sonido es que
tiene funciones e identifica a varios. Entonces dentro de la comunicacion te coloco un ejemplo,
si yo de pronto gritara o llorara no importa que pais esté van a decir que estoy triste. Entonces
cuando tengo una emanacion que se llama eso, meter un ruido o una accién corporal estoy

comunicando. Mira este ejemplo tan sencillo, no importa que este en Francia, Espafia, etc. Me
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van a decir que estoy triste, ya cuando comienzo a tener el sonido, empiezo a entender que el
sonido tiene su lenguaje el cual esta la musica, el ruido, el silencio, los efectos de sonido, todas
las emanaciones o acciones que crea el hombre y que tiene un determinado elemento.
Entonces la musica te puede acceder a ti llorar en una trusa o puede hacer que tu corto sea
mas emocionante o darle mas dramatismo o contar que la musica hable de un contexto social.

Entonces siento que la musica en ese punto se vuelva un elemento superimportante diria yo.

P: ¢Siendo asi como seria la misica para sentirse triste? Si la musica juega con

las emociones y los demuestra en su aspecto sonoro...

Mario: Depende, la musica tiene valores en la letra. Puede ser que tu no te sientas
triste, pero de pronto tienes un desamor y la letra ahora si cobra un sentido, la letra mas una
guitarra de frecuencia alta o baja puede ser que ahorita no tenga sentido, pero de pronto estas
en un determinado estado o sientas conexion con esa cancién y ahi encuentras de por qué la
musica te hace sentir triste. Igual recuerda de que cuando estamos hablando de los sentidos

sensoriales, toda la parte auditiva juega un papel importante en eso.

P: ¢ Entonces la musica juega con las percepciones?

Mario: Claro, la musica juega mucho con las percepciones y con algo muy importante
que es... Con las emociones, la musica también juega con lo que llamamos... Como te lo
explico, digamos... Si la musica también puede ser coyuntural, viral, la musica te puede estar
mostrando, contando algo que esta pasando en Colombia de pronto ¢ Listo? Hay tantas

canciones actuales de que son mas alla de “tener sexo y listo” y ya, pero no quieren decir que

estén mal. Entonces que tienen, necesitan mas profundidad y otras que no.

P: ;Como seria la musica en el cine y en la produccion audiovisual?

Mario: Bueno la musica es uno de los elementos, en cuanto hablamos de la produccién

audiovisual, el sonido es uno de ellos. Entonces dentro del lenguaje esta obviamente toda la
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parte técnica, iluminaria, fotografia y camara, dando algo. Entonces el sonido de la musica son
elementos importantes, Por qué, si no? Sin el sonido no tendriamos una estructura viable,
aunqgue cuenta y existe el cine mudo, pues existid. De pronto se sigue haciendo... No lo
podriamos haber conseguido en una pelicula sin unos dialogos ¢ Listo? Sin llevar ese guion a
una parte vocal, a unos monologos. Entonces ahi si cumple algo importante o de pronto esos
didlogos no son tan importantes y la musica necesita reforzar eso. Entonces por ahi va la

funcién de la cuestion del cine... Del sonido del cine.

P: ¢Sabes que musica escucha mas los disefiadores graficos?

Mario: Yo creo que es lo mismo de... No es lo mismo un disefiador de Cartagena donde
sus papas crecieron con el Joe Arroyo, con mucha musica caribe a de pronto alguien de la
region andina que de pronto tenga mas guitarra. Entonces creeria que la musica también es un
arraigo o un ente social ¢4 Listo? No sera lo mismo un disefiador grafico en Inglaterra
influenciado por el pop o cosas asi, que un disefiador grafico en Medellin que de pronto ahora
esta de moda el reguetdn. Entonces seria muy dificil definir cual seria la musica preferida,
creeria que la generacién actual le gusta mucho la musica anglo, diria yo y de pronto estan

influenciados por el K-pop ¢,Por qué, no? Pero podria ser variado.
P: Pero seria lo mismo para otras carreras, éverdad?

Mario: Si, si, si... la musica es muy variada dependiendo de cada uno que la escuche,

de hecho, es una pregunta... dificil de responder, una pregunta compleja.

P: ¢Qué piensas de los que escuchan reguetéon o metal?

Mario: Yo creo que son épocas, y te lo digo porque también fui joven, decia “No, solo

quiero escuchar rock”, que no sea rock me parece horrible, que odiaba el rap. Entré a la

Universidad y conoci comparieros que escuchaban reggae, hip hop, jazz, salsa y de a poquito
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te hipermea esa musica, y después entiendes que igual es musica... De pronto no todo el
tiempo escucho salsa, a veces me gusta escuchar una. Sobre el reguetdn es de pronto lo que
te dirian tus papas sobre los Beatles, sobre el pop o el grunge, siempre va a haber un género
que siempre se vuelve popular en los cuales los jovenes de cierta manera, sobre su vida o su
conformismo con la sociedad los lleva a escuchar eso... El reguetodn les representa cierta

libertad sexual y de pronto nadie lo queria hablar, no lo sé.

P: ¢No crees que los artistas en la industria de la muasica también son

disefadores?

Mario: Cuando hablamos de los cantantes, el propio show, el disefio de luces, de su
concierto, de sus discos, de las caratulas... Claro tiene parte de disefio muy fuerte, vemos
artistas que se involucran fuertemente en su videoclip ¢listo? Entonces si tiene una parte de
disefio cuando hablamos de disefio siempre debe haber estrategias, de estructuras, de pronto

ellos pueden cumplir unas y no otras, pero no quiere decir que esta mal.

Entrevista a Félix Franco

Figura 29: Félix Eduardo Franco, director de Cinestesia. Profesor de Publicidad y Mercadeo.

P: ¢Qué tipo de musica te gusta mas y por qué?

Félix: A mi me gusta el género rock, rock clasico llamado glam.
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P: ¢Qué musica te gusta menos y por qué?

Félix: A mi no me gusta el reguetén mucho, porque las letras las siento un poco
obscenas de esas canciones y la musica me llama mas la atencion el ritmo y siempre suele ser

lo mismo... Asi que no me gusta ese género...

P: ¢De la escala del 1 al 10 como crees que influye la musica en el disefio?

Félix: De la parte creativa yo pensaria que 10... Porque pues obviamente hace parte de
la inspiracion y en esos momentos el disefiador trabaja normalmente, que tengo mi experiencia
con la gente que es disefiadora que estan trabajando, siempre estan escuchando algun tipo de

género de musica como tal. Ayuda en la creatividad, a ser creativos y hacer mejor su trabajo.

Si ya lo llevamos al campo audiovisual pues obviamente la musica es superimportante
como el 60% de las emociones que transmite de lo audiovisual. Porque la imagen lleva cierta

emocion al espectador, pero la musica es lo que da ciertas emociones a la gente.

P: ¢Para ti que es la musica?

Félix: La musica para mi... esta complicado, es que la musica a partir de experiencia
personal siempre acompana ciertos géneros y ciertas letras de canciones en su vida cotidiana
¢, Cierto? Como son el leitmotiv de las actividades que uno hace, lo ayuda a tranquilizarse, no
sé a estar mas activo depende del género que uno escuche o el tipo de muasica que uno
escuche. En el caso mio como me gusta el rock que te decia al principio, hay canciones que

me gustan escuchar para estar tranquilo y hay otros grupos musicales como para ponerme

enérgico y trabajar activamente.

P: ;Crees que la musica influye mucho en la gente?

Félix: Si claro que si, las emociones lo que te decia, el tipo de musica que escucha la

gente, uno se da cuenta de las emociones que tiene. Por ejemplo, normalmente cuando
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escuchan canciones tristes con beats muy bajos, es cuando las personas estan en un momento
depresivo, de pronto la pérdida de un ser querido o algo, pues van a hacer que sus emociones
fluyan en la parte de los sentimientos como tristes. Pero también se ve que la gente esta
escuchando musica alegre, entonces su comportamiento y actitud cambia, de hecho, la parte
corporal cambia mucho, que dependiendo si es musica alegre, si es con letras que le llamen

mucho la atencion, que se identifique con la idea... mas con las alegres que con las tristes.

P: ¢Como lo relacionas con el cine?

Félix: A lo que te decia, es superimportante porque a la hora de crear una pieza
audiovisual, en algunos momentos de la pelicula quiere expresar emociones o que la gente
sienta emociones en la pelicula. Entonces uno busca un género de sonido que hagan bandas
sonoras, que sean tristes en momentos tristes, que sean rapidas en momentos de accién,
entonces la musica siempre esta relacionada en tales emociones que quiero transmitir en el
discurso de la pelicula. Uno de los ejemplos que suelo poner a mis estudiantes, es Titanic. Una
escena famosa en el barco, donde Celine Dion canta su cancién. Eso genera unas emociones
tristes en la gente, de soledad, de que los protagonistas se van a separar, etc. Y si uno ve

peliculas ya como Avengers como la llegada de los héroes, seria una musica épica con muchos

instrumentos que hace que la gente se sienta empoderada y quiera apoyar sus superhéroes al

agarrar las batallas.

P: ¢ Entonces como definirias la musica si es una pelicula de terror?

Félix: No pues, la musica de las peliculas de terror marca momentos de suspenso, de
hecho, siempre hay algunos momentos de silencio y algun momento superfuerte, es cuando la
gente se asusta y pues la musica los lleva a uno ;No? La idea es que se sepa acompanar para
que no le adviertan al espectador que va a pasar algo tenebroso, sino que a uno siempre lo

llevan a esos caminos. Hay ciertos instrumentos que se han creado nuevos para peliculas de
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terror, como crear efectos de sonido raros y diferentes que ayuden a que la gente, llega a tener
ese miedo o sienta ese miedo en la pelicula. Si no hubiera el experimento de la banda sonora

pues yo pensaria que a veces las peliculas carecerian de emocion.

P: Si la musica es esencial para la publicidad ¢ Como lo describirias?

Félix: Actua un poco igual con el cine... Es depende del efecto que quiero comunicar al

televidente, pues me va a dar emociones. Yo si estoy bebiendo una bebida energética, pues la
musica sera una musica rapida. Si estoy vendiendo productos femeninos, pues hay unos

motivos musicales que van orientados a ese target, y también es muy importante y va muy
cercano lo que se da en cine ;Que emocion quiero demostrar al espectador? ;O en este caso
al publico objetivo para que se acuerde del producto? Ahora hay otros que son jingles que
hacen canciones con letras para las marcas, y eso es bien importante porque hacen que
tengan alta recordacion. Los jingles no sé, la fina de la margarina es un jingle espectacular que
todo el mundo se acuerda... los que hace Coca-Cola para el tema de navidad y varias marcas
han jugado con el tema del leitmotiv de la musica. De hecho, también del sonido como tal en
las marcas tienen sonidos propios, si tu prendes Mac suena Mac, si usan un celular Motorola
saben que es Motorola porque tienen su identificador sonoro y tiene un sonido caracteristico al
recibir mensajes. Entonces ese es un elemento... pues el sonido y la musica son bien
importantes para poder orientar al cliente en las marcas, que esta explorando o que se les esta

mostrando.

P: ¢ Entonces juega la creatividad para hacer esos jingles en la publicidad?

Félix: Asi lo que te decia, hay que saber escoger ese tipo de musica para poder llegar
al target en el caso de la publicidad. Ahorita es el caso que es del Dagond y... De la bebida

¢ PaneladaYa o....? Panela... Panelada con Andrés Cepeda y este otro de vallenato... Celedén.

(tratando de acordarse los nombres yo le ayudé) Fijate que ellos pudieron escoger la cancion y
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la adaptaron al producto, con este par de personajes que sera un poco mas relevante y que
llegue al target, que me imagino que son amas de casa y personas de clase media que quieren
tener un suplemento para tomar una bebida en la casa, en vez de una gaseosa o el agua.
Entonces si es muy importante la musica y el sonido, en el tema publicitario y también en el

cine.

P: ¢Qué es lo que sueles hacer cuando escuchas musica?

Félix: En mi caso trabajar, a veces que me siento como estoy como bajo de nota,
quiero tener mas inspiracién y que me rinda mas. Entonces pongo musica y me ayuda bastante
en ese tema de la creatividad. Yo le recomendaria a todo el mundo escuchar musica diferente
porque a mi me gusta el rock, pero yo escucho musica clasica, escucho salsa, escucho
merengue, baladas... Porque son diferentes motivos depende del sentimiento que esté
teniendo... Eso me ayuda con la creatividad, entre mas géneros escuche o mas cosas escuche.

Pues obviamente eso va a ser fructifero, para tener una buena creatividad.

P: ¢Qué opinas de la gente que escucha musica urbana o metal, como sus

gustos?

Félix: No pues, es que son gustos ¢ No? Y hace parte de los estilos de vida de cada
cual, porque cuando uno ve a las personas que le gustan la musica urbana tienen unos
comportamientos, un lenguaje, una forma de vestir de su propia corporalidad que es diferente
al de la musica metalica, 6sea tipos de personas que tienen unos gustos diferentes, que la

musica siempre define la personalidad de la gente pienso yo.

Pero lo que quiero saber es ¢ Por qué las personas les gusta escuchar ese tipo de
musica cuando habla de la violencia, la sexualidad que denigra a la mujer y es agresivo a

veces? ¢ Cual es el motivo de que eso pase?



112

El tema de la musica urbana hay algunas canciones que tienen unas letras que son
sexuales y violentas, pero no todas. Hay artistas que no lo hacen asi, eso depende del artista,
no solamente el género como tal que hay que encasillarla que solo es reguetén, es solo sexo o
si es musica metalica solo es violencia, porque no hay letras que hablen de eso y tienes que
verlo como mas en ese punto de vista. La letra y el contenido de la artista que hacen las
canciones, porque los que usas de ese mismo beat, esos mismos sonidos, pero utilizan...
Bueno tienen esas letras que no tiene esos contenidos. Pero tienes que pensar, que es malo

estereotipar y decir que la gente que “usa tal género es asi” porque... Pues no. (risas)

P: ¢Pero esa musica no puede llegar a influir en lo que dice de esos temas de la

violencia, el odio, el suicidio o el sexo?

Félix: Pues si influyen en algo, 6sea si todo el tiempo estoy escuchando ese tipo de
contenidos sexuales o violentos, pues va a llevar que mi psiquis reaccione a ese tipo de
contenidos, es como que cierro la sinopsis escucho artistas de tipo de contenido violento, de
escandalo o de protesta. De escandalo pues me van a llevar a ese tipo de comportamientos
porque eso es lo que estoy escuchando todo el tiempo en mi cabeza, a esas personas que no
son sociables, que recurren violentamente a algo que les pasa. Porque vuelvo te digo va es...
estar en el tiempo de mi cabeza escuchandolo, lo tengo en una letra y eso va a llevar que uno

actue de esa forma.

P: ¢ Cuantas horas al dia sueles escuchar musica?

Félix: No te podria dar un dato exacto... (risa nerviosa) o aproximado porque pues
normalmente cuando voy en el carro estoy escuchando musica, a veces cuando estoy
trabajando escucho musica, pero no todo el tiempo ¢ Ves? Entonces de pronto si te doy un

numero por hay dos horas al dia, mientras estoy en el trancén. (risas)
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Entrevista a Yolanda Nunez
Egresada en Diseno Gréfico de la FULL.
P: ¢ En qué aino te graduaste en el programa de Diseio Grafico?

Yolanda: Yo me gradué en el afio 2013, hace mas o menos 10 afos... Estudié Disefio

Gréfico.
P: ¢Qué musica sueles escuchar y por qué?

Yolanda: Me gusta el rock, me gusta la salsa demasiado y me gusta un poco la musica
instrumental. Eso me relaja, me llena de tranquilidad cuando me lleva hacer trabajos que
considero... que tienen presion. Entonces realmente la musica me lleva a relajar, a pesar de las

circunstancias.
P: ¢ Artistas favoritos?

Yolanda: El rock me gusta de los 80s, entonces en espanol especialmente. Antiguos
tengo muchos, (risas) tengo Caifanes, tengo Kraken, Soda Stereo... Osea creo que son iconos
de la historia. Entonces todavia los sigo a pesar de que ya son bastante antiguos, y me gusta
demasiado la musica de ellos. Considero que no es un rock pesado, me gustan sus letras y me

gustan como suena, me parecen muy chéveres.
P: ;Te gusta ir a los conciertos o eventos de musica?

Yolanda: Los conciertos no voy tanto, realmente huyo un poco a la multitud porque
considero que es mucha gente, porque dependiendo en el lugar en el que te encuentres. Si
depende de la boleta que compres obviamente, si es cara o barata, eso te va a generar mejor
posicién en el escenario. Entonces realmente a veces... En los pocos que he estado, he estado
lejos, entonces la visualizacién no ha sido muy buena, aunque haya pantallas. Pero si hay algo,

la multitud me asusta, sin embargo, no dejo de pensar que definitivamente me entusiasma. Me
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llena de energia, me genera alegria, entonces son como dos concepciones alli. Pero
usualmente me gusta escuchar la musica en bares o en tabernas, o en esos lugares especiales

para eso.
P: ;Como te ha parecido esos eventos musicales que has ido?

Yolanda: Como te decia Tanny, los festivales dsea si son abiertos son muy chéveres
porque uno se siente mas libre digdmoslo asi, cuando son en espacios abiertos. Eso me
parece muy chévere porque en cualquier momento te vas y si te molestan no importa, porque a
veces existen inconvenientes dentro del espectaculo. Hay personas que llegan alcoholizadas,
drogadas, entonces eso genera como... puede generar ciertas incomodidades. Sin embargo,
cuando vas con un grupo de amigos chéveres, en grupo se contagia la energia, gritas, saltas...
Osea como que se disfruta demasiado, entonces que te puedo decir... Eso si depende con

quien estés y en donde estés.
P: ¢ La musica influye mucho en tu creatividad?

Yolanda: Tiendo a colocar musica cuando tengo proyectos que realizar si lo hago, pero
en este caso cuando genero propuestas utilizé musica instrumental, 6sea que no me genere
ruido y ya cuando estoy realizando el trabajo, cuando estoy materializando. Si me gusta poner
la musica mas rapida, 6sea musica que sera como el rock. Si me gusta el rock, porque eso me
genera actividad, me genera como energia, como que... Se pasa el tiempo y siento que uno
vibra a través de la musica realmente. Osea uno se activa, uno se mueve al compas de la
musica y eso también me gusta. Osea depende como vaya a ser realmente, la utilizo y es para
generar propuestas, si utilizo algo mas suave como el instrumental que no me genere ruido,
pero si ya voy a concretar, voy a materializar. Utilizo algo mas rapido que tenga mas ritmo, que

me haga moverme digamoslo asi, entonces dependiendo para que la voy a utilizar.

P: ¢ Tienes idea que musica suelen escuchar los disefiadores graficos?
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Yolanda: No Tanny, realmente no. Porque eso es muy generacional, yo vengo de una
generacion mas antigua de disefiadores. Eso va cambiando, los gustos van cambiando, de
hecho, cuando pasamos las etapas de la vida también cambiamos nuestros gustos. Entonces
seria decirte que ingresar a cierto grupo y a cierta tendencia de musica no me parece posible,

por esas caracteristicas que te mencioné.

P: ¢Piensas que el metal puede influir la creatividad al realizar alguna pieza

grafica?

Yolanda: Pues como te digo depende de quién lo escuche, es gusto realmente sobre todo
gusto. Me imagino que si las personas que... En mi caso a mi me parece muy fuerte, no me
gusta, me genera ansiedad, me genera en un estado alterado, entonces realmente no lo
escucho por esa razén. Sin embargo, considero que por ese nivel de energia que produce tal
vez si genere algun tipo, de otras sensaciones ¢ No? Para aquellos que utilicen esta musica
como recurso, entonces si eso es generalizado. Asi que no sabria como tal, tendriamos que ir a
ese publico especial, de esos disenadores que usan ese tipo de musica para realizar sus

trabajos, creo yo que seria lo mas adecuado.

P: ¢ Cuantas horas al dia sueles escuchar musica?

Yolanda: ;En mi labor? Yo creo que cinco o seis horas, realmente escucho musica, de
hecho, también estoy buscando otros contenidos diferentes a la musica realmente ;Entonces
que hago? Escucho las noticias, escucho otros contenidos que también me pueden aportar,
escucho entrevistas... (Le hago una broma “; Como esta?” y nos reimos...) Entonces realmente
no me dedico totalmente a la musica, realmente no. Solo cuando estoy realmente muy
proyectada hacer un trabajo en ese momento es que realmente la coloco, después ya me

dedico hacer otras cosas.

P: ¢ Entonces solo escuchas la musica al realizar un trabajo?
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Yolanda: Si Tanny, solo lo utilizo para realizar alguna pieza grafica porque como te
digo, la musica me da inspiracién, me genera tranquilidad, pero también me rinde en los
trabajos realmente. Eso depende de la musica que escuche, ya si quiero solo relajarme pues...

Escucho musica mas tranquila como la instrumental o clasica.

P: ¢Qué piensas de las mujeres que escuchan esa musica urbana, que sexualizan

y denigran a la mujer?

Yolanda: Creo que hay un lazo cultural y hay una manipulacion realmente al publico,
Osea creo que falta critica y criterio, no solamente de las mujeres también en los hombres, para
comprender y entender que es lo que consume. Eso que consumen hacen parte de la
construccion de su vida, que eso hace parte de la construccion de su imaginario y de su vida.
Entonces siento que es mas falta de critica, conocimiento, de tener otras de que poder
comparar como otro tipo de musica con esta que escuchan. Entonces realmente es triste, al fin
y al cabo ¢ No? Porque entonces si nos gusta este tipo de género de musica tenemos que
argumentarlo y no argumentarlo de una forma superficial, si no como una proposiciéon de “me
gusta esta musica por esto y por aquello...” entonces si creo que es por falta de conocimiento,
de lectura, de criterio y también un poco de valorarse creo. La mujer siempre ha estado en una
cultura machista, pues la mujer siempre ha sido sumisa en los diferentes aspectos de la vida,
entonces le es dificil aun y lo vemos mas en las mujeres adultas como hacer esa
emancipacion, se les complica un poco mas. Pero la idea es que las chicas mas jovenes ya
tengan otro criterio, 6sea busquen respuestas, consulten y realmente argumenten en cada cosa

que es bueno para ellas.

P: ¢ Quiénes escuchan mas la musica urbana, los hombres o las mujeres?

Yolanda: Yo creo que es igual, lo que pasa es que nosotros estamos en una sociedad,

buscando aceptacion. Entonces obviamente que los grupos, si estamos en algun grupo, en
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algun modo esa aceptacion se encuentra en esa manera. Entonces depende del gusto de los
demas, y eso también se vuelve parte de nuestro gusto ¢Que te diria? Yo creo que igual, no
sabria decirte si mas mujeres u hombres... Uno observa que dentro de la escena mas son los
hombres que canta este tipo de ritmos, pero pues en este momento estan subiendo las
mujeres. De hecho, hay muchas mujeres cantantes que también estan hay en esa escena
también, anteriormente eran muchos hombres. Entonces no, yo creo que eso va a la par. No

creo que haya tanta diferencia.

P: ¢Crees que la musica aun conserva el disefio en la actualidad?

Yolanda: Creo que si, 6sea definitivamente si se va a ver un video donde hace 40 afos
o mas a de un video de hoy en dia, pues la diferencia es amplia porque tenemos la tecnologia y
no de la mano. (Quiere decir que ahora todo es en computador, como la musica en la parte del
disefo) Entonces si hacemos una diferencia muy amplia pues realmente ellos lo apuntan a eso,
a lo nuevo, entonces es chévere colocar todos esos recursos y no quedarse en lo condicional,
en lo anterior, en lo que antiguamente esta haciendo. Entonces creo que la produccion si que
ha mejorado un monton realmente, 6sea hay muy buenas producciones en cuanto a musica, en
cuanto a video de musica, en cuanto a ritmos, es bien chévere cuando hacen mezclas, de
cosas muy interesantes que se estan realizando y eso hace parte de la evolucién de algun
modo y también de incluir esos otros ritmos que antes no habian para crear un ritmo diferente,
sino un ritmo hibrido por decirlo de alguna manera que también es muy valido, pues me parece

chévere también.

P: ¢ Entonces la musica si va relacionada con el arte?

Yolanda: Si yo creo que todo tiene su evolucién, esta evolucionando también. Algunos
pueden ser que no les guste para donde va, pero para otros si puede ser que si, pero yo creo

que todo tiene una evolucion realmente todo, hoy se conjuga todo con todo.
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P: ¢Qué es lo que mas te gusta y lo que no te gusta del Disefo Grafico?

Yolanda: Lo que mas me gusta del Disefio es que tenemos cierta autonomia para
expresar, claro acompanado de nuestros clientes. Pero eso es lo rico llegar a unos acuerdos
donde el cliente también sienta que esta reflejado y que el producto final exprese lo que
buscamos tanto el cliente como el disefiador, eso me parece muy rico y me parece un buen
ejercicio ¢, Que no me gusta del disefio? A veces se vuelve rutinario, a veces cuando hacemos
solicitudes parecidas o iguales, ya se vuelve mecanicos. Eso no me gusta del diseno, por otro

lado, genera atencion porque las cosas son para ya y no siento que pueda completar un trabajo

de la mejor forma porque las entregas son muy rapidas, son muy prontas. Entonces sientes en
algunos casos que se pudo hacer mejor, que se pudo tener un mejor producto y eso es lo que

no me gusta del disefio.

Entrevista a Eduardo Torres

Figura 30: Eduardo Torres, estudiante de la FULL y DJ Producer.

P: ¢Qué tipo de musica te gusta mas?

Eduardo: Bueno si hablamos sobre el tema de la musica soy mas integrante de la
musica electrénica que otras cosas, pero también soy DJ de corazon. Asi que voy a decir que

basicamente prefiero el género electronico, es el predilecto hasta ahora y el que tengo mas
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orientado. Entonces es la que mas me gusta, suelo escuchar a veces algo clasico, rock, pop...

Pero si me dijeran cual boleta pagaria para ir un concierto, preferiria la electrénica.

P: ;Qué musicos te inspiran?

Eduardo: Sobre las inspiraciones sobre al hecho de la musica, si hablamos en el
ambito de produccion. No podria decir que uno solo es el que me inspira porque normalmente

saca nuevas inspiraciones para crear nueva musica, ésea de una cancion, nuevos tracks,
nuevos temas. Uno siempre esta en la experimentacion, se escucha una cancién y esa cancion
puedes sacar un montdn de tracks diferentes, pero muy diferentes e inspirados de esa cancion.
Entonces generalmente la produccion, cualquier tema que me guste y digamos que me
aumente el conocimiento o las ganas de las ideas que tenga. Yo en ese momento, por eso
genero un track, una partecita que me genera la atencion. Por ejemplo, de un track puedo
incluso hacerla igual, cortarla o incluso hasta modificarla un poquito y agregarsela a mi propia
cancion. Asi que eso cuenta como inspiracién, pero si hablamos de que me inspira a llevar todo
esto, a empezar con esto. Pues diriamos que, desde pequefio, por decir 7 u 8 afios veia lo que
es Tomorrowland, empezaba a ver las ediciones de Tomorrowland como el festival que mas
veia, después de rondar por varios festivales y me fui familiarizando con la musica de Martin
Garrix, pero como te digo las primeras canciones electréonicas como que escuché, de artistas
que vuelva a escuchar, como que me vuelve a sentir la misma sensacién cuando los vuelvo a
escuchar después de mucho tiempo. Aunque ahora hay otros exponentes que igualmente que
han llevado a lo que es mi proyeccién en cuanto a los géneros que mezclo, que creo, los tracks
qgue produzco, o digamos mi centro de géneros que me hace crear mis estilos de mezcla hay
varios. Estan Don Diablo, Afro Jack, Nicky Romero, Avicii que en paz descanse, lo que seria
por ejemplo un poco mas a David Guetta, Alesso, Armin Van Buuren, Tiesto, Cashmere Cat,
me gusta muchos sus géneros, sus tracks, sus conciertos, como va en cada pais es super

increible. Entonces es como mas que hay de valor en cada persona, a lo que te trae, a lo que
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te influye y eso llevar a tu produccion, es eso. Pues en lo nuevos tracks que es lo que
normalmente escucho o las canciones son las que me han llevado a inspirar diferentes

producciones.

P: Se sabe que hay diferentes subgéneros de la electrénica  CO6mo se puede

diferenciar de un género a otro?

Eduardo: Todos tienen sus nombres, ésea si hablamos de diferenciar ¢ En cuanto a lo
que es diferenciar en el sentido de mientras lo escuchas o mientras escuchas el nombre? El
nombre ya te da una idea de que vas a escuchar, el nombre en verdad va en inglés, pero te
dice digamos lo que tu vas a sentir o lo que esta pues encaminado a ese género. Algun
ejemplo, estamos hablando del House, el género electronico House 4,Cierto? Y ese tiene una
variedad de subtemas que son Tribal House, Tropical House, el Tech House, latin house,
electrohouse, deep house, bass house, dark house, entre otros. Entonces uno con esos se
encuentra por ejemplo deep o unos bajos demasiado bajos, para que lo entiendas mejor y no
hablar tan técnicos, es como si estuvieras debajo del agua; y si estuviera el Tribal House es
como estar debajo del agua, pero con una tematica mas oscura, cuando tu lo escuchas en un
show o estas en cualquier parte, que estas escuchando musica y quieres saber el género, tu le
prestas atencion a los bytes. Si se escucha profundo, tener esa vibra de oscuridad, como mas
solamente profundo o algo mas suave es Deep. Pero si escucha un poco mas alto de los
medios ésea un sonido un poco mas estrambotico, si se puede decir. Ya eso es tribal house y
también pasa con los otros, por ejemplo, tienes las categorias del House, también tienes el
Future House que no creas que tenga sonidos futuristicos sino sonidos mucho mas metalicos,
de lo que tiene que ver el house, y con tematica que tiene que ver mas al futuro. Pero no con
esos sonidos que se van a escuchar del futuro que sueles ver, sino en futuro no moderno. Esta
también por ejemplo el Future Bounce, ese se escucha mas futuristico en cierto sentido de la

palabra. Tienes que ir reconociendo los géneros, aunque no lo escuches, uno al final se puede
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equivocar porque, hay si que hay géneros con una combinacién muy rara entre por ejemplo; un
Bass House y un minimal tech, son dos géneros mezclados en una sola cancion, lo que es mas
complicado de conseguir. Asi que se consigue escuchando tracks, escuchando géneros,
escuchando subgéneros y al mismo tiempo el estilo, también estan lo que son los estilos. Osea
no solamente esta el género, subgénero, sino que hay una modalidad mas que es el estilo y
bueno ¢ Que es el estilo? El estilo es que cada productor o mas bien el Dj Producer, que para
explicarlo rapidamente y es lo que normalmente yo hago como Dj Producer, el dj produce
musica, lo mezcla y lo muestra en vivo, lo que hace Tiesto, Armin Van Buuren, KSHMR, todos
los djs los que son djs famosos, son djs producers. Hacen sus propias canciones y las hacen
con otros productores, productor general es solo el que produce, el Dj Producer, el dj mezcla y
el dj no produce. El Dj productor hace amabas cosas, entonces lo que pasa en cada productor,
cada Dj Producer tiene su estilo. Entonces vas a escuchar un electro house, y puede escuchar
un electro house de estilo de Martin Garrix y puedes escuchar un dj estilo Afrojack, estilo Don
Diablo, entonces puede parecer muy diferentes a lo que es la tematica de Dj, lo que es su
musica... Eso es lo que tu vas escuchando musica y cuanto has escuchado de este género, y

de su estilo.
P: ¢Sabes cuantos subgéneros hay?

Eduardo: Actualmente decirte una cifra... Te estoy diciendo mentiras, como dice varias
personas, como decia un Tio mio y un profesor también: ; Cuantos pelos tienen un gato? 50...
No hay cuenta, es un chiste realmente malo de lo que en realidad tiene... Tiene razén. Uno no
sabe cuantos pelos de un gato tiene realmente, porque tanto se expande este género que
hasta se le agregan otros géneros nuevos creados en la actualidad. Por ejemplo el Future
House es moderno, pero hay otros que han surgido géneros nuevos que han llevado las
combinaciones de diferentes tipos de producciones, y eso va pegado a los hercios a los Hertz

(Hz), como le decimos nosotros que dependiendo con cada ritmo que hagamos vamos hacer
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un nuevo subgénero, es como decirte que un sonido y de ese sonido que es de la produccién a
lo que es el piano, va salir un nuevo estilo o un nuevo subgénero, o un nuevo género como tal
en la musica electronica en este caso. Entonces de alli surge un solo sonido incluso y es que lo
que se puede agregar a la electrénica es solo lo que se le puede agregar, porque actualmente
la verdad y esto lo vas a entender, porque en realidad que me vas a hacer la redundancia. Es
que de todos los géneros llevan electronica. Reguetén, trap... Todo lo que escuches llevan algo
de matices electronicos, siempre de una cancion electronica y si te das cuenta, te pones a
escuchar mas lo que es el sonido y no la letra. Te vas a dar cuenta que muchas canciones que
actualmente, hoy de estos cantantes o grupos, son canciones que ellos han agarrado, porque
normalmente la musica electronica y la musica inglesa. El copyright es como decir no te la
piden entera, pero si puedes agarrar digamos una parte de esa cancion sin que te pongan
problemas y hay muchos casos por ejemplo paso con Aserejé, y por ejemplo no me acuerdo la
cancion que no me acuerdo como se llama, que paso con esas dos canciones que si tu las
escuchas mucho de esas canciones; tuvo diferentes variantes para diferentes Paises y del
mismo tipo. En la India se hizo, y son muy parecidos los sonidos, pero suenan parecidos; no
son de la misma cancion, incluso ha pasado en el género electrénico ha pasado a la empresa.
La verdad la cancién de David Guetta Play Hard, que sé que la han escuchado muchos, esa
cancion en realidad es una cancion vieja; pasada al estilo de David Guetta y hasta incluso
ahorita mismo. El en este afio sacd una nueva cancion llamada Blue, y esa cancion la agarrd
de un género mas viejo de una cancién mas vieja. Eso ha pasado en diferentes canciones que
hasta ahora vienen a pegar, porque las han mejorado, pero las originales siguen ahi.
Igualmente, el artista los mejora y puso su estilo, y no se puede decir que lo necesitaba del
artista, aunque no utilice las poses de la foto, haya un nuevo cantante, utilice las letras incluso
o partes de la letra. Entonces sobre eso, lo mismo pasa con el género electréonico. En todas
partes vas a encontrar que muchas canciones tienen géneros electronicos, solamente las

tipicas de cada region son las que no tienen. Pero las canciones del momento lo que es pop, lo
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que es reggaeton, lo que es guaracha... Aunque guaracha no se puede considerar género
electronico, porque no es electrénica como tal; no es electrénica. No lleva los conceptos, ni las
caracteristicas de un género electrénico, ni siquiera un tecno. La tecno cumbia es un
subgénero inventado, pero que no se agregan al original; es un género de prueba. Pero por
ejemplo tu ves que en un festival grande te coloquen una tecno cumbia es muy raro. Solamente
te colocan una cancion, no es un stage. Osea un escenario dedicado a ese género, como por
ejemplo pasa con Tomorrowland que tienen dos estadios dedicados al tecno, lo que es el
Atsmosphic y el propio Acun, que son dedicados a esos géneros y estan los escenarios stage,
los maining stage; que significa que son estadios base. Esos escenarios base son para que
cualquier dj o cualquier género vaya a tocar. Ahi en ese escenario tu vas a ver mucha, pero
mucha variedad de géneros, no te vas a quedar con un solo género. Osea si tu quieres disfrutar
de varios géneros, un maining stage. Si tu quieres escuchar un solo género ve a un Stage que

solo sea dedicado a ese género, es eso. Decirte los subgéneros que hay actualmente, son

bastantes y se quedan bastantes. Pero hay algunos que se crean y la gente actualiza lo que es
la musica electronica, pero no lo son. Es una cosa que, aunque no es la pregunta, pero quiero
aclararlo, porque hay mucha gente que dice que el género reggaetdn es un género electrénico
Yy no es un género reggaetdn como tal. Hasta hace parte de un género reggaetén, solo da un
poco del género electronico; un poquito no mucho. Hay que ver que es lo que tiene cada track,
cada género, cada cancién ¢ Que tiene mas...? ¢ Si tiene mas reggaeton, si tiene mas

electronica? Para saber si esas canciones van un género arraigado.

P: ¢ Entonces dices que la musica electronica va de acuerdo con un publico

objetivo? ¢De acuerdo con los gustos del publico?

Eduardo: No, si a ti te gusta la electrénica tu te vas a escuchar la musica electrénica,
eso no tiene pierde, ahi no te pierdes. Es mas, decir que la electronica tiene ciertos parametros

que se cumplen al momento de producir y esto ya va en produccion. Todos esos parametros



124

los cumples cuando creas musica electronica, pero cuando te saltas ciertos parametros, ya no
se pueden considerar electronica. Hay veces que se saltan y se crean nuevos géneros, pero
igualmente se saltan parametros y se siguen otros, se agregan otros, ahi si no se considera
musica electrénica y a veces lo consideran. Por ejemplo, pasa con la guaracha, la guaracha es
una letra, la guaracha no es una electronica porque tiene sonidos muy tropicales; y aunque
tenga bases de electro y bases un poquito de tecno, pero nada mas tiene una base de tecno.

Una sola caracteristica de tecno y una referencia de tecno, lo demas es puro tipico, entonces

no se considera electronica.
P: ;Qué me dices del DJ Crossover? ;Qué es? ;Qué es lo que hace?

Eduardo: El crossover! Para que se entienda mejor es el Dj que puede llegar a tocar lo
que es... conocido aqui en Colombia, porque crossover puede significar muchas cosas. Osea
cuando uno tiene crossover en el término productivo al lado de una mezcla de varios géneros
¢, Pues qué es crossover? Un dj que te mezcla el reggaetdn te mezcla hip hop, te mezcla salsa,
te mezcla merengue, te mezcla todos los géneros en un solo set, eso es un Dj crossover. En
este caso solo somos crossover en musica electronica, enfocados a la musica electrénica; por
eso en vez de decir crossover electrénico decimos electrénicos, porque la electrénica tiene mas
vida que todos los géneros. El género mas grande del mundo, el que tiene mas subgéneros, el
que tiene mas estilos, el que tienes mas géneros es la electronica. Es bastante grande, 6sea tu
te pones a escuchar electrénica y siempre, siempre, siempre... {Siempre! Aunque a ti no te
guste vas a encontrar un género que te va a terminar gustando siempre. Porque siempre va a
ver una electrénica que te va gustando con tus preferencias musicales, al momento de
referirnos de los ritmos de tus preferencias musicales, que tu tienes Que te puedo decir? Si a
ti te gusta por ejemplo lo que es la cumbia, tu puedes digamos encontrarle al House o a lo que
es el saxo house. Un poquito el Jazz por ejemplo, si te gusta el jazz seria el saxo house para ti,

en cierto sentido. Tienes en cuenta esas preferencias, pero que eso te pongas tu a escuchar lo
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que a ti te gusta. Por ejemplo, uno dice que “la musica electronica es muy explosivo” y no. Hay
géneros tranquilos, hay géneros medio, hay géneros fuertes, hay géneros bastante locos, hay
unos que toca ponerle parlantes y te podria decir bastantes niveles de energias de electronica,
porque al final las bases para hacer eso es la propia energia. Uno en realidad para crear las
canciones utiliza los BPM, que son los Beats Por Minuto; y por esos beats por minuto crea las

canciones y eso nos mide la energia del propio track, de la propia cancién como le dicen aca.

P: ¢ Asi que es cierto que los dj pueden llegar a saber los gustos del publico?

Eduardo: Completamente siempre ;Qué problema tiene el Dj actual? Mucha gente
cree que si uno va a un bar y uno tiene que pedirle al dj que ponga la cancién que yo quiera (le
hago una pequefia broma diciéndole “Es como decirte, ey Dj ponme esta cancion y subale la
musica” pero le dio igual... No se dio cuenta que lo saqué de la letra de una cancién.) Ese es
uno de los grandes problemas que bastante gente hace y se quejan porque no les coloca el
track. Es que ellos te dan a entender que eso hace un dj, porque uno llega a un set
especializado, depende de lo que hayan pedido, depende del ambiente. No le vas a poner a un
cliente que esté pidiendo reggaeton en un ambiente de salsa. Entonces si la pones y haces
feliz al cliente, pero los demas clientes que estan ahi por salsa ; Como quedan ellos? Se van y
te quedas con un solo cliente. Entonces ese es el problema de pedir una cancion en el propio
sentido y es que el propio gerente del lugar no quiere que tu coloques. Por eso es que jamas se
le debe pedir una cancién a un Dj, ésea por eso es que la gente si quiere pedir la experiencia

de escuchar reggaeton, vete a un lugar que el Dj toque reggaetdén. Porque alli vas a ver que

géneros y subgéneros vas a querer tocar. Es lo mismo, si a nosotros sabemos identificar al
resto de las personas y sus preferencias, eso es cierto. Pero en gran parte en algun tiempo es
falso, porque la gente va a escuchar electronica ¢ A donde van a escuchar electronica? A los
festivales de electronica, ya ellos elegiran a donde se quieren ir porque cuando van a un

festival tienen un montén de Djs, de categorias, de escenarios, de todo para elegir, como pasa
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en el Estereo Picnic de aca, que esto es de Rock, de pop, como incluso vienen Djs; que el
proximo afio viene Armin Van Buuren y este afio vino Martin Garrix. Entonces hay djs, hay pop,
hay electrénica, hay de todo y solo tres dias. Uno dice “Ahora esta tocando este Dj y a esta
hora esta este tal cantante, pero se me cruza la hora de este y este, y este es de electronica” si
te gusta la electrénica vas por la electrénica. Si el dj se llega a colocar una maxshower, una
mezcla de una cancion de rock, perfecto escuchaste un rock electronico. Pero es que el Dj te
lleva a un set, porque siente una experiencia en ese set y quieres que tu mismo sientas esas
experiencias que él. Para que tu te diviertas, te tranquilices, tengas sentimientos y al mismo
tiempo, te explote como si no hubiera un mafiana. Entonces eso es el set como tal, la
experiencia que sientes te pone a vivir. Pero no puedes esperar a que el Dj en pleno escenario

le pidas “Ponme una de Bad Bunny”, 6sea jamas pasara eso.

P: Entonces el Dj también es animador...

Eduardo: El dj es animador, entretiene, porque si lo has visto en grandes escenarios.
Ellos denotan propias ludicas cuando por ejemplo les dice a las propias personas “Everybody
your hands up!” él le dice que por favor alcen las manos o dice “Please... put your lights in the
sky” le estan diciendo que por favor pongan luces hacia al cielo, son dinamicas. Otra por
ejemplo las que se ponian en rock, en la que se prendian una vela y se alzaba hacia el cielo,
hace referencia que todas las luces van hacia al cielo y se ve el escenario todo iluminado, eso
lo hacen en las noches normalmente o cuando por ejemplo le dicen que empiecen una bajada,
empiecen a subir o colocar una cancion para hacer una ola, o una cancion que te diga muévete

a la izquierda, muévete a la derecha y ves todo el escenario saltando a la derecha, a la

izquierda... Todo eso son ludicas, ahi esta animando a la gente, entreteniendo a la gente.

P: ¢Has tenido la oportunidad de estar en un concierto o un evento de musica?
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Eduardo: Totalmente, hace poquito estuve en el festival de THC: Tech Collective
Anniversary, y pues lo mismo. Claro esos festivales son solo de tecno, alli vas a escuchar los
géneros que te pusieron ellos y tecno, ésea tienes que ir mentalizado que es tecno, no vas a
escuchar otro género de electrénica. Por ejemplo, hace poquito fui al Ultra Music, al de
Colombia al de Road Ultra Music; y eso si un variado muy interesante, porque los dj tanto
nacionales como internacionales que estuvieron. Alli no estuve como dj sino como mas
espectador y se siente la misma experiencia. Las mismas ludicas que se hacian, se hicieron.
Por ejemplo, KSHMR, por eso me gusta tanto. Colocé diferentes canciones de Colombia y
coloco 4, colocd una de Juanes “Tengo la camisa negra”, coloco salsa, colocé otras dos
canciones... Y coloco una del Juego del calamar donde aparece luz verde que todos saltan y
gritan, y cuando aparece luz roja, simboliza a la mufieca y la coloca; y todo el escenario se
pone rojo, literalmente el escenario se pone en rojo. Las luces rojas te quedabas quieto y

cuando se ponia luz verde seguias bailando.

P: De la escala del 1 al 10 determine cuanto influye la musica en el Diseiio Grafico

Eduardo: 10, la musica influye totalmente en el disefio. La musica tiene que ver en
todo, no solo en el disefio sino en todo. Cuando tu estas cocinando, escuchas musica

¢ Cierto?

Analisis de resultados

Hablar con el profesor Mario, quien es especialista en el sonido me llevo a entender que
la musica puede generar muchas percepciones de acuerdo con lo que quiere expresar en el
sentido auditivo. Esto varia para cualquier persona ya sea disefiador o no, ya que cada uno lo
interpreta de una manera distinta. Me confirma que la musica va muy relacionada con el
disefio, la musica hace parte del sonido, tiene mucha influencia en las emociones, hace parte

de la identidad y la cultura de una persona.
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Mario dice que los gustos musicales van de acuerdo con las tendencias y épocas, las

preferencias van cambiando cuando uno va pasando etapas; y como la sociedad puede hacer
cambiar de parecer a uno, influir hacia el individuo y cambiar en la manera de pensar. Esta de
acuerdo que los cantantes o musicos son disefiadores ya que tienen arte en su musica, y no
suele escuchar mucha musica porque se desconcentra y anda ocupado. Solo lo usa para

inspiracion.

Luego de hablar con Franco me hizo comprender que la musica es muy importante en
muchas cosas, principalmente en el disefio, cine y publicidad. La musica es una fuente de
inspiracién, te da muchas percepciones y emociones. El recomienda que para rendir en el
trabajo y fluir en la creatividad, se debe escuchar musica diferente a lo que se suele escuchar e
incluso de las preferencias musicales. Segun Franco que ha trabajado con disefiadores o
estudiantes de Disefio, los suele ver usar la musica para la creatividad y suelen escucharla

cuando desarrollan una pieza grafica.

Ademas, comenta que la musica define la identidad, la personalidad y el estilo de una
persona. También me explica como la musica es usada en los medios audiovisuales (cine y
publicidad), donde la musica juega un papel importante que dependiendo del medio audiovisual
se vaya a realizar, lo que se quiere transmitir y al target, se hace un tipo de musica o lo que
también es el sonido, para esa pieza audiovisual. Tanto el cine como la publicidad cuentan una
historia, la musica o el sonido ayudan en esa parte que genera emociones al espectador, que

acompana con la imagen.

De hecho, se crea musica para bandas sonoras especificamente o lo que se conoce
como soundtracks que se da en el cine, jingles para la publicidad generando recordacién en la
marca con la repeticidn, sonidos caracteristicos que serian brandings en los productos o del
spot publicitario. Crear nuevos sonidos tanto para el cine como la publicidad, como la creacion

de efectos de sonido que hay una carrera especifica para eso. Se debe ser creativo si se
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piensa dedicar en esta ocupacion, que es la musica y el sonido en medios audiovisuales.
Llegando aprender estos temas tan interesantes que me dio a conocer, contando ademas los

ejemplos que explico el profesor para comprenderlo mejor.

Fue agradable hablar con Yolanda, ya que me dio su punto de vista siendo muy
interesante. Algunas preguntas no las supo responder en lo que se refiere a sus gustos, pues
tiene unos gustos variados, aunque le gusta el rock y a veces no suele usar la musica para
inspirarse o hacer otras actividades. Asi que me dio a entender de que la musica no le influye

demasiado y no es muy importante para ella.

Yolanda viene de la vieja escuela, con cierta experiencia en el disefio. Segun ella la
musica es para estar relajada y quitarse el estrés, escucha musica tranquila y lenta como la
musica instrumental, ademas de que le aporta concentracion, pero no le da creatividad del todo
realmente; y para estar enérgica con mayor rendimiento en sus trabajos, pone musica mas
movida y rapida como la salsa y el rock. El rock le genera entusiasmo y alegria, opina que la
musica conserva el disefio actualmente, pero que va evolucionando constantemente con
nuevas tendencias y tecnologias. Ademas, dice que los gustos van cambiando cuando pasa el

tiempo, como todo lo demas.

Yolanda comenta que no le gusta la presion al realizar sus piezas graficas y el afan, ya
que el tiempo es muy corto para hacerlo. Opina que le gusta la autonomia, la relacién con los
clientes y de compartir ideas. Un tip que ella deja es que no hay que enfocarse en una sola
cosa o especializarse en una cosa del disefio necesariamente, porque puede hacer otras

ramas y asi conseguir trabajo facilmente.

Hablar con Eduardo fue muy interesante, aunque era dificil entenderlo en algunas
partes por su marcado acento costefio... Hablamos bastante. Me hablé de la musica en

general, la experiencia de ser dj, la musica electronica tanto teérica como técnica que me dio
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una perspectiva diferente de la musica como tal. La experiencia de los escenarios, los eventos

musicales y la energia de la gente, que llega a ser contagiosa.

Debo admitir que en un momento de mi vida me solia gustar la electrénica, asi que me

senti un poco identificada cuando me hablé del tema. El habla que la musica influye y va
relacionada con el disefio, las emociones, y la creatividad. Segun Eduardo los artistas son

disenadores ya que la musica tiene que ver con el arte, pero es complicado ser creativo ya que
hay mucha variedad y se puede ver, escuchar todo lo que es sonido, musica, imagen, disefio o

la combinacion del todo. Estamos en el boom del arte y rodeados del disefio.

Conclusiones

De acuerdo con las entrevistas la musica tiene muchos aspectos, solemos cambiar de
preferencias musicales cuando crecemos, por ambientes o por tendencias y creamos
relaciones sociales gracias a esta, la musica es un arte y nos inspira, hace parte de nuestras
vidas y es fundamental para el disefio. Comparado con las encuestas se puede concluir

igualmente porque las respuestas son similares.

Gracias a esta investigacion se llego a entender el contexto de la problematica,
indagando y retomando informacion, hechos, antecedentes, estudios e investigaciones que
darian paso a interactuar y analizar contextos reales actuales sobre el problema de estudio, y

asi implementar accion para obtener buenos resultados y cumplir objetivos propuestos.

La musica es bastante compleja como las artes, pero de gran importancia en el disefio
grafico y una influencia creativa. Muchos piensan que la musica es solo para entretenimiento,
pero es mucho mas que eso... La musica informa, comunica, relaja, sana, persuade y es

educativa.
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Se puede decir que la musica es indispensable para los disenadores gréficos, algo que
los disefadores deberian reconocer. Siendo un tema novedoso e importante, ya que no se han
encontrado trabajos relacionados, porque solo se encuentra de otras ramas, pero no como el
disefio como tal. Pero si se han encontrado trabajos con respecto a la pintura, artes plasticas o
la arquitectura, porque ha habido artistas famosos que han trabajado con la musica y lo usan

en sus obras, ademas de que tienen libros hablando sobre ello.

PROPUESTA DE DISENO

La propuesta de disefio sera pensada con base a la investigacién y el estudio de
campo, buscando responder a la pregunta de investigacion sera representado por medio de
ilustraciones informando por medio de redes sociales (Instagram, Tik Tok y Youtube),

resultados y datos relevantes sobre el tema de investigacion.

En las plataformas digitales sera presentado tipo carrusel en Instagram, stories para

Instagram, Facebook y Youtube (shorts), y reel para tik tok.

Posteriormente que sean animaciones para ser una plataforma mas interactiva y
atrayente, siendo facil de entender y lograr transmitir el mensaje. Ademas, si es posible puede
llegar a otros medios que no sean solamente digitales, llegando a un publico interesado en

saber de la musica y de los propios artistas que suelen vivir del arte, o por simple hobbie.
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