
Bitácora de procesos de soni�cación de datos de
color de piel. 

C U T I S  S O N A T

Cutis Sonat es un proyecto de investigación intermedia que parte de un cuestionamiento sobre los estereotipos y valores socioculturales 
que han sido creados históricamente en base al color de la piel. La propuesta abarca tres aproximaciones sonoras que utilizan las                    
variaciones de la tez humana para especular sobre la relevancia que el color de la piel ha tenido en la forma en que los humanos nos  
relacionamos.  

Nuestro primer ejercicio fué crear un pielómetro (Fig.1) conformado por muestras de color de distintos tonos de piel, para a partir de ahí, 
sacar las fórmulas RGB de cada tono y posteriormente las frecuencias sonoras que nos dan las notas de estos.  

Pielómetro

Figura I. Pielómetro de 28 tonos de piel y sus fórmulas RGB 
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R 250 G 251 B 244 = 745 
R 249 G 242 B 234 = 725 

R 243 G 232 B 224 = 699 
R 232 G 222 B 212 = 666 

R 232 G 216 B 204 = 652 
R 223 G 202 B 189 = 614 
R 230 G 199 B 181 = 610  

R 214 G 189 B 172 = 575
R 218 G 183 B 158 = 559 

R 211 G 179 B 158 = 548 
R 193 G 158 B 137 = 488 

R 175 G 138 B 115 = 428 
R 155 G 121 B 99 = 375 

R 199 G 163 B 100 = 462 R 186 G 149 B 97 = 432 
R 155 G 107 B 67 = 329 

R 142 G 89 B 62 = 293 
R 136 G 104 B 86 = 326 

R 117 G 88 B 71 = 276 
R 121 G 78 B 48 = 247 

R 101 G 75 B 62 = 238 

R 88 G 68 B 59 = 215 
R 80 G 64 B 61 = 205 
R 101 G 49 B 32 = 182 

R 96 G 49 B 34 = 179 
R 64 G 33 B 22 = 119 

R 49 G 37 B 41 = 127 
R 26 G 27 B 46 = 99 



La pieza está conformada por una colección de piel humana que cubren un espectro tonal de 8 graduaciones que van de la tez más oscura 
a la más clara. A partir deal fórmula RGB de cada tono de piel se genera la frecuencia sonora especí�ca de cada lienzo, misma que se      
reproduce por medio de un dispositivo sonoro. Los lienzos en conjunto crean un multi instrumento que a través de su multiplicidad de 
voces, interpreta los contrapuntos armónicos traducidos de las distintas tonalidades de las pieles. El resultado es un espacio bio-sonoro 
que integra y pone a dialogar a los distintos tonos de piel y su representación sonora.

Empezamos el proceso de traducción introduciendo los valores RGB a un patch muy básico en Pd para generar la frecuencia y a partir de 
ahí encontrar la nota que corresponde a cada una. Una vez teniendo todas las frecuencias relacionadas al pielómetro, escogimos las 8 para 
esta pieza.

Cada tono de piel y su respectivo rango sonoro se reprodujo en una pieza de piano. Las composiciones en conjunto crean contrapuntos a 
partir de la aleatoriedad de sus partes.
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Figura (II). Patch en Pd para generar frecuencias usando las fórmulas RGB de los tonos de piel.

Figura (III). Tabla de referencia de las fórmulas RGB de los tonos de piel y sus notas correspondientes. Patch de análisis de patrones arpegiados de las pieles, MaxMSP.
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Para esta pieza la idea es desarrollar un dispositivo de lectura que por medio de una cámara tome muestras del color de la piel de cada 
interactor, traduciendo por medio de un algoritmo los datos RGB en frecuencias sonoras especí�cas en tiempo real. La idea es que el sonido 
que se desprenda de los datos de cada interactor recorra el sistema multicanal por un lapso de tiempo determinado, pasando de bocina 
en bocina, para generar capas sonoras que al traslaparse créen una composición sonora generativa e impermanente. 

Al mismo tiempo, los datos de cada muestra de color serán alimentados a una aplicación (patch), usando las formulas RGB, la aplicación 
analizará los tonos y dependiendo del rango tonal enviará el comando a una de las jeringas de inyección para impresión. De esta manera 
mientras la interpretación sonora de la pieza se diluye poco a poco en el espacio, el registro del paso humano por la pieza se hará evidente 
a medida que se vayan imprimiendo distintos rostros, teniendo una colección de estos, cada uno con un patrón de color único.

La intención es que las muestras tomadas puedan usarse como data cruda para su interpretación musical / sonora. Pensamos que su  
carácter cromático es ideal para crear contrapuntos musicales complejos. Idealmente el algoritmo debería inferir en la duración de cada 
evento MIDI, (rítmo y métrica) desde el ratio de variación de la data, logrando que cada pasaje sea internamente consistente, siendo las 
notas, velocidades y duración los codi�cadores de datos.

La elección composicional inicial es la selección del codi�cado: mapear los datos a distintas escalas o patrones de notas crearía una    
percepción diferente del sonido. Y se puede manipular más si utilizamos herramientas funcionales de composición que puedan ser    
aplicadas a los datos musicales (transposición, inversión, movimiento inverso, multiplicación, aleatoriedad, etc.) 

La soni�cación de datos es un proceso de composición que a través de diferentes mapeos y codi�caciones produce distintas                           
representaciones aurales de los datos que en general no se relacionan, pero realzan las características de estos.

He aquí algunos ejemplos de lo hemos probado: 
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Figura (IV). Pruebas de sonificación de fórmulas RGB de los tonos de piel. Patch de MaxMSP cortesía de Kevin Chan.

Figura (V). Estadística de imagen de color generadas en el Image Color Summarizer.

P_03 

HISTOGRAMA RGB

HISTOGRAMA HSV
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SUMARIO DE COLOR

GRUPO DE COLOR, DIMENSIONADO POR NUMERO DE PIXELES:

GRUPO PIXELES HEX RGB HSV

76.68% #FFF1E4 255 242 229 27 11 100



Figura (VI). Pruebas de análisis de tono / sonido en Proccesing.
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Hemos estado estudiando distintas plataformas que se enfocan en la traducción de data desde diferentes aproximaciones, cada una tiene 
sus complegidades y llevan un proceso de análisis profundo para encontrar la manera de integrarlas a este proyecto. Entre las aplicaciones 
e investigaciones que que hemos encontrado están las siguientes:

MUSICNTWRK >> 

https://www.musicntwrk.com
https://github.com/marcobn/musicntwrk/tree/master/musicntwrk-2.0x   
https://arxiv.org/pdf/1906.01453.pdf

SonART >> 

https://www.academia.edu/62626909/SONART_the_sonification_application_research_toolbox
https://www.icad.org/websiteV2.0/Conferences/ICAD2002/proceedings/32_bental.pdf
http://studiobottles.net/wp-content/uploads/2016/10/sonart1.pdf

DATA Sonification >> 

https://ses.library.usyd.edu.au/handle/2123/6660?show=full#

RGB: A brief introduction to data sonification as compositional process >> 

https://www.torch.ox.ac.uk/article/rgb-a-brief-introduction-to-data-sonification-as-compositional-process

CONVERTING IMAGES TO MUSIC USING THEIR COLOUR PROPERTIES >> 

https://www.icad.org/Proceedings/2006/MargounakisPolitis2006.pdf

DATAbase Music >> 

https://fdch.github.io/database_music/online/#model:hierarchical

MaterialSoundMusic >> 

h t t p s : / / q u o d . l i b . u m i c h . e d u / c g i / p / p o d / d o d -
idx/materialssoundmusic-a-computer-aided-data-driven-composition.pdf?c=icmc;idno=bbp2372.2015.072;format=pdf

Towards a Data Sonification Design Framework >> 

https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-01497-1_5#chapter-info

CS _ V 0.2  - Cont.



Figura (VIII). Patches en Pd para generar frecuencias usando distintas fórmulas RGB de los tonos de piel para crear campos sonoros complejos. 

Figura (IX). Cajas sonoras con sistema de lectura de cinta magnética y sistema electrónico de amplificación. 

Figura (VII). Serie de fotografías de cuerpos humanos con 4 tonos distintos de piel y sus transcripciones. 

R40 - G33 - B30

E        C        B G            F          D B           A          AbD          G         E

R140 - G101 - B84 R199 - G170 - B147 R236 - G221 - B204
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Serie de fotografías de piel humana que cubren un espectro tonal de 4 graduaciones que van de la tez más oscura a la más clara.  Igual-
mente utilizamos las fórmulas RGB de cada tono de piel para generar las frecuencias sonoras de cada una. Las notas individuales se usaron 
para la compsición de una pieza de piano y la combinación de las frecuencias para generar paisajes sonoros desde unos patches en PD (Fig. 
--). 

CS _ V 0.3

Patch 01 Patch 02 Patch 03



Figura (X). Rangos tonales de 5 pieles asignados a cada instrumento.

R 117 G 88 B 71

R 175 G 138 B 115

R 230 G 199 B 181

R 232 G 216 B 204

R 249 G 242 B 234
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Pertiendo del hilo conductor de este proyecto, trabajamos una composición para quinteto de cuerdas asignando un tono de piel especí�co 
a cada instrumento. Tomando en cuenta que cada parte cuenta con un limitado rango tonal / armónico, el reto fue generar contrapuntos 
que entretejieran diálogos complejos entre las distintas voces.
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