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Resumen

Al hablar de “instrumentos virtuales”, no se consideran a los “instrumentos de canto virtual”
con la misma jerarquia ya que evidencian la falta de similitud en comparacién con un
cantante real si se somete al darle el mismo uso para replicar las caracteristicas propias del
canto humano. La capacidad de poder imitar el canto humano a través de un ordenador ofrece
una nueva herramienta para la composicion musical. Existen softwares que se encargan de
emular el canto humano como lo es VOCALOID, sintetizador vocal creado por Yamaha
Corporation. El objetivo de esta investigacion consiste en comprender los elementos del
software VOCALOID que se consolidan como una herramienta para la composicion de
canciones como medio de expresion musical y en analizar en como la ejecucion del mismo
impacta en los oyentes. Con esta finalidad, la pregunta de investigacion es la siguiente: ¢de
qué manera el uso del sintetizador VOCALOID se consolida como una herramienta para la
composicion de canciones y cuél es su impacto en el publico de la ciudad de Lima entre los
18 a 48 afios de edad? Para hablar de como VOCALOID aporta a la composicion, se analiza
cémo se ha utilizado el software en dos canciones seleccionadas. Para medir el impacto,
realizaron encuestas a distintas personas que se encuentren dentro del rango desde los 18 afios
hasta los 48 afos de edad. Las respuestas tratan temas sobre la importancia del realismo de la
voz virtual, el contenido audiovisual (videoclip) y la preferencia de los encuestados por una
cancion en la cual la voz virtual tiene una sonoridad mas artificial. La definicion de lo que es
considerado “real” esta enlazado con el contexto musical en el cual se utilizan los parametros
de los cantantes virtuales para complementarse con el estilo musical.
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Abstract

When talking about “virtual instruments”, “virtual singing instruments” are not considered
with the same hierarchy since they show the lack of similarity compared to a real singer if it
is subjected to giving it the same use to replicate its own characteristics. of human song. The
ability to imitate human singing through a computer offers a new tool for musical
composition. There are softwares that are responsible for emulating human singing, such as
VOCALOID, a vocal synthesizer created by Yamaha Corporation. The objective of this
research is to understand the elements of the VOCALOID software that are consolidated as a
tool for song composition as a means of musical expression and to analyze how
experimentation with vocal synthesis impacts listeners. With this purpose, the research
question is the following: in what way is the use of the VOCALOID synthesizer consolidated
as a tool for song composition and what is its impact on the public in the city of Lima
between 18 and 48 years old? old? To talk about how VOCALOID contributes to the
composition, we analyze how the software has been used in 2 selected songs. In order to
measure the impact, surveys have been carried out on different people who are within the
range from 18 years to 48 years of age. The responses address issues about the importance of
the realism of the virtual voice, the audiovisual content (videoclip) that goes together with the
music and the preference of the same respondents for a song in which the virtual voice has a
more artificial sound. This indicates that the definition of what is considered “real” is linked
to the musical context in which the parameters of the virtual singers will be used to
complement the musical style.

Keywords: composition, music composition, vocaloid, synthesis, vocal synthesis, music, vst
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Introduccion

Justificacion

Esta tesis busca la comprension y apreciacion de la musica generada por software de
sintesis vocal identificando sus elementos técnicos como la naturalidad de una pieza con
relacion a la voz virtual y el factor humano-realista presente en la seccién vocal. A pesar de
las innovaciones e investigaciones tecnolégicas dentro del campo musical en el uso de
instrumentos virtuales, el uso de las voces virtuales sintetizadas es un elemento que no se ha
investigado desde una perspectiva inmersiva, sino que, mas bien, se mantuvo descriptiva
sobre lo que se ha ido conociendo y la forma en la que se ha estado utilizando este recurso
musical como un instrumento méas. También se busca mejorar la creacion y produccién de
musica con software de sintesis vocal dentro del campo del songwriting, es decir, profundizar
la aplicacion de estos elementos tecnoldgicos en la composicion de canciones. Esto conlleva
a la experimentacion, tanto sonora como también de estilos, aportando nuevas posibilidades
de registro, por ejemplo, y timbre vocal como medio de expresion dentro de una composicion
original en el marco de una estética perteneciente a una cultura digital.

Motivacion

Mi motivacion hacia este tema surge a partir de un videojuego de ritmo en el cual las
canciones que se escuchan estan acompafiadas de un “avatar” que baila una coreografia. Este
personaje “virtual” ha causado un impacto en los video jugadores, pero también sucede con la
audiencia que escucha o que también observa el video del modelo 3D del cantante
protagonizando un videoclip en redes sociales como YouTube. Lo que busco es comprender
la existencia de una identidad entre la audiencia y un ser virtual. Buscando informacion sobre
el uso de las voces virtuales, al igual que las DAW, existe VOCALOID: una de las tantas
“DAWS”, pero usada exclusivamente para tratar voces virtuales. Este campo no se ha
explorado mucho desde una perspectiva composicional, por lo que considero que este tema

contribuye en el uso de innovaciones tecnolégicas dentro de la industria musical. Como



songwriter, el uso que se le atribuya a la voz virtual también es una excelente herramienta
que se puede aplicar en futuras composiciones tratandose como un instrumento mas.

Relevancia

Actualmente, la tecnologia tiene gran importancia en las actividades diarias del ser
humano. Dentro del &mbito musical, se han podido apreciar los avances tecnoldgicos que ha
beneficiado a la industria de la musica llevando consigo a la creacién de nuevos géneros y
estilos musicales. La sintesis vocal en la musica hace referencia al uso de los softwares que
permiten “emular” el canto humano y que circul6 en el mercado desde el afio 2008, cuando
Yamaha Corporation anuncia la salida al mercado de VOCALOID, un software que permite
utilizar “cantantes virtuales” a través de un ordenador via MIDI. VOCALOID se establece
como una fuente de tipo sonora, ya que su funcion es producir el sonido por medio de un
ordenador. Sin embargo, también es posible catalogarla como una fuente de tipo audiovisual,
ya que existen varios videoclips que engloban a este mismo término, pues también ha habido
una transicion entre lo que inicialmente es hasta lo que actualmente es dentro de un campo
sociocultural sobre como el uso de cantantes virtuales ofrece nuevas posibilidades para
establecer formas de expresion entre el artista y el oyente bajo el andlisis estético de los
recursos expresivos de la musica manifestado en la composicion y produccién de canciones.

La importancia de profundizar en el estudio de la sintesis vocal a través de los afios
consiste en revisar detalladamente el uso que los artistas les otorgaban a las voces virtuales
como una herramienta orientada a la actividad del canto, centrandose en la conexion entre el
compositor y la audiencia. La musica hasta el dia de hoy es una de las tantas formas en las
que el ser humano consigue expresar numerosas emociones por medio de los sonidos.
Progresivamente, la musica y la tecnologia han permitido novedosas formas de creacion de
contenido como la utilizacion de instrumentos virtuales que promueven un sinfin de
posibilidades en el proceso creativo que han ido evolucionando a lo largo del tiempo

(Wilkinson, 2003, p. 1). Una de estas innovaciones es la sintesis vocal por medio de un
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software de computadora siendo un recurso que causo cierta polemica en su tiempo por lo
contraproducente que podria llegar a ser dentro del campo musical. Esto se debe a que se
temia que, en algin momento, sea un reemplazo frente a los cantantes reales si el usuario
dispone del conocimiento requerido. Sin embargo, las consecuencias fueron diferentes en
aspectos sociales, seguido de diversas opiniones con respecto a todo lo que engloba. De los
varios sintetizadores de voz que existen en el mercado, voy a hacer referencia al software
producido por Yamaha Corporation Ilamado VOCALOID, que permite emular el estilo de
canto de una persona a través de fonemas que se encuentran almacenados en bancos de voz
(voicebanks) interpretados por una base de datos del mismo software. Esto trajo consigo al
inicio de una posible “era virtual” en el area musical. Numerosas personas cuestionaban las
posibles consecuencias que podria causar, generando un grupo que estaba a favor y en contra.
Por ejemplo, se menciona que existe el temor de adquirir el desarrollo de tendencias
antisociales a causa de una dependencia de los recursos tecnoldgicos con las relaciones
sociales de los musicos (Collins, 2011, p. 1). Otros mencionan que es una nueva forma de
entretenimiento que impulsa a la globalizacion y una nueva forma de produccién en la musica
por un intercambio cultural (Yin, 2018, p. 52).

Cuando sali6 VOCALOID al mercado, los primeros bancos de voz que salieron a la
venta carecian de una imagen propia que los caracterizara. En el articulo “The dB in the .db:
Vocaloid Software as Posthuman Instrument” de la revista Popular Music and Society, Bell
afirma lo siguiente: “the first VOCALOID products released were intended to replace live
studio back-up singers but were not widely adopted for that purpose” (2016, p. 6). Como lo
sefiala la autora, en sus inicios este software no estaba pensado inicialmente para el publico
en general: la intencion con este programa era emplearlos como un reemplazo o apoyo para
cantantes que tenian presentaciones en vivo. Por eso, los primeros bancos de voz se vendian

sin una imagen que sea propia de ello. Sin embargo, no se generaban buenas ventas debido a



la ineficacia de los mismos bancos de voz en ese momento, que eran generados virtualmente
desde cero. Asi como los artistas tienen una imagen personal que los hace diferentes al resto
de personas, se opto por crear una imagen propia a los bancos de voz para generar mayor
popularidad en su proxima entrega. De esta manera, en el afio 2007, la empresa Crypton
Future Media que colaboraba con Yamaha en el proyecto, lanz6 una nueva version del
software denominado VOCALOID 2, en la cual hicieron mejoras en la calidad vocal, la
diccion y ornamentos en la voz. Asimismo, se lanzé un nuevo banco de voz en el afio 2007
que causé una impresion en los usuarios de dicho programa: Hatsune Miku, que significa “el
sonido del futuro™.

Cuando Yamaha Corporation comenzé a vender su software al pablico, utilizo una
etiqueta o eslogan en la que sugiere una idea al consumidor: “Human beings are still singing?
We are in the digital age! ... It’s time for you to join us!” 1(2016). Con este enunciado, se
plantea el inicio de una “era virtual” al usar cantantes virtuales planteando dos posturas: la
conservadora y la progresista. Algunos usuarios plantean que “existe una posibilidad de
adquirir el desarrollo de tendencias antisociales a causa de una dependencia de estos recursos
tecnoldgicos” (Collins, 2011, p. 1). Otros solo mencionan que es una nueva forma de
entretenimiento que impulsa a la globalizacion y una nueva forma de produccién en la musica
por un intercambio cultural (Yin, 2018, p. 52). EI mundo en el que se vive depende de la
tecnologia que ha estado en constante desarrollo y lo mismo va aplicado a la mdsica:
antiguamente se escribia a mano en un pentagrama durante la época clasica y con el tiempo
surgen softwares de notacion musical hasta que, con la llegada de las Digital Audio
Workstation es mas practico simular hasta una orquesta con unos cuantos instrumentos
virtuales en el ordenador que terminan de alguna forma omitiendo el proceso de grabacion de

instrumentos reales (Klein, 2016, p. 23). Ciertamente el uso que se le ha dado a los

! La traduccion de este eslogan es: “;Los humanos aun estan cantando?jEstamos en la era digital! ... jEs hora de
que te unas!



instrumentos virtuales estd mas visto para crear un demo de alguna pieza musical y eso es
debido a que tiene un objetivo dentro de esta area.

Sin embargo, esto lleva a tomar lo que menciond Yin previamente y consiste en la
aceptacion de la llegada y creacion de canciones con cantantes virtuales como un recurso
mas. Los primeros productos relacionados a VOCALOID como actualizaciones del software
en si o la venta de nuevos bancos de voz tenian la intencion de reemplazar a los coristas que
suelen hacer el background voice o también llamado *“segunda voz” pero no fueron
ampliamente adoptados para ese proposito (Bell, 2016, p. 6). Describirlo como un
“reemplazo” puede sonar chocante para cierto grupo de personas hasta el punto en llegar a ser
considerado antiético porque es quitarle protagonismo: quitar la importancia de tener un coro
vocal “real” y optar por usar una maquina. Kenmochi menciona en un articulo que, al
adjuntar las identidades de los cantantes reales al producto y al construir personajes para
bibliotecas de muestras para VOCALOID, marcan un espacio entre “lo real” y lo
“imaginario” (2012, p. 5387). Es decir, el objetivo de las voces virtuales es simular ese
caracter “humano” en lugar de imitarlo, ya que usar un ordenador que simule la habilidad
para cantar al punto de parecerse mucho a la voz humana, por mas limpia que pueda ser la

entonacion, no va a pasar mas alla de eso: una imitacion.



Planteamiento de la investigacion

Pregunta de investigacion

¢De qué manera el uso del sintetizador VOCALOID se consolida como una herramienta para
la composicion de canciones y cual es su impacto en el puablico de la ciudad de Lima entre los
18 a 48 afios de edad?

Preguntas secundarias

- ¢ De qué manera el uso del sintetizador VOCALOID aporta en la construccion de un estilo
musical propio?

- ¢Como la experimentacion de estilos musicales con voces sintetizadas ha tenido influencia
en la poblacién seleccionada?

Objetivo principal

Comprender los elementos que, por medio de la sintesis vocal, se consolidan como una
herramienta para la composicion de canciones como medio de expresion musical

Objetivos secundarios

- Evidenciar la importancia del uso del sintetizador VOCALOID en la construccion de un
estilo musical propio

- Analizar como la experimentacion de la sintesis vocal impacto en la poblacion seleccionada



Estado del arte

En el articulo titulado “Feigning Humanity: Virtual Instruments, Simulation and
Performativity”, publicado en la revista Journal of the International Association for the Study
of Popular Music, Eve Klein menciona las formas en que los softwares de instrumentos
virtuales (V1) simulan la acustica de la interpretacion humana. Se habla de dos estudios de
caso: los instrumentos de orquesta virtual (VOI) e instrumentos de canto virtual (VSI)
considerando en cdmo su disefio e implementacion busca expresar la interpretacion musical
humana mediante la adopcion de naturalidad, tono, dinamica, articulacion, ambiente y otras
limitaciones impuestas por la relacion fisica entre el ejecutante y el instrumento (2016). Un
detalle que resalta el autor es que cataloga las voces virtuales como un instrumento adicional,
ademas que sirve como un medio por el cual se transmiten los gestos de la expresividad
musical. Este enunciado entra en cuestion ya que menciona que algunos oyentes cuestionan la
interpretacion humana por revelar la imitacion. Sin embargo, esta “imitacion” hace referencia
a un “legato imperfecto” o incluso a un glitch? en el texto en el momento de renderizar los
fonemas. Tratar este tipo de detalles destaca el proceso de produccidn y, consecuentemente,
las nociones del “factor humano” y la expresividad en la interpretacion musical. Estos
conceptos de “humanizacion” y caracteres humanos presentes en las voces virtuales son
parametros que también menciona Cuevas en su tesis Reportaje audiovisual VOCALOID: los
cantantes del futuro. Estas caracteristicas son relevantes en la simulacién de la interpretacion
humana mediante el uso de instrumentos virtuales.

Dentro del campo de investigacion que estudia el conjunto de elementos que abarcan
las “bandas virtuales”, se sefiala que la era virtual significaria una nueva frontera en el area de
los estudios musicales en la cual se investigan sobre los elementos que conforman las

“bandas” o “idols virtuales”. El articulo “Living in the Inmaterial World: Holograms and

2 Un pequefio problema o falla que impide que algo tenga éxito o funcione tan bien como deberia ser.
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Spirituality in Recent Popular Music” afirma que la cultura de lo digital ha sido testigo del
cambio que hay desde el paradigma de la “realidad virtual” y el paradigma de “lo real”
(McLeod, 2016). Ademas, analiza las actuaciones de los artistas que engloban el mundo
virtual en el rubro de la musica popular. El autor también afirma que las actuaciones
hologréaficas son producto del rasgo “humano” en el que hay una interaccion entre el
holograma y los musicos. Esto crea progresivamente la “conciencia humana colectiva” que es
el nexo entre la figura del intérprete con el oyente. Este concepto también es mencionado por
Kenmochi en un articulo, en el cual afirma que, al adjuntar las identidades de los cantantes
reales al producto y al construir personajes para bibliotecas de muestras para VVocaloid
marcan un espacio entre “lo real” y lo “imaginario” (2012, p. 5387). Esto se refleja en el
eslogan del software de Yamaha Corporation: “Humans are still singing? We’re in the digital
age! It’s time for you to join us!” (2016).

Finalmente, el articulo “The Vocaloid Phenomenon: A Glimpse into the Future of
Songwritting, Community-created Content, Art, and Humanity” trata el tema de como los
medios de produccion musical han ido evolucionando y la influencia que tiene
especificamente en el campo de lo que constituye al songwriting. El autor explica como la
intencion del software “Vocaloid” estaba orientado para los songwriters que no pueden cantar
sus propias canciones (Roseboro, 2019). Sin embargo, también detalla que la adquisicion de
los voicebanks, por el cual el sintetizador toma las muestras de voz en una base de datos, eran
vendidos con una ilustracion de la artista virtual que lo representaba. Las personas, al crear
sus propias canciones por medio del software, han provocado que se popularice en las redes
sus creaciones junto a diversas animaciones sobre el/la “cantante virtual”. Debido al estilo
unico que posee, la comunidad que engloba a la mdsica creada por la sintesis vocal lo
cataloga como un “nuevo estilo” musical, donde se manifiesta una libertad expresiva durante

el proceso de creacion en el que el cantante virtual expresa “lo humano” del autor.



Marco tebrico

Esta investigacion se enfoca en como el software de sintesis vocal “VOCALOID’ se
considera como una herramienta tecnologica musical en la cual es tomado como un
“instrumento” mas para la composicion de canciones.

En el capitulo 22, “New Means of Creation”, del libro Basic Music Technology: An
Introduction escrito por Guerino Mazzola y otros, se sefiala que las formas de composicion
musical de la actualidad se han vuelto mas asequibles para el comun de las personas, las
cuales no posean los mismos conocimientos de teoria musical que un masico formado, y que
esto convierte a la creacién musical en un medio de facil acceso para la expresion humana.
Por lo tanto, el autor sefiala la importancia de comprender los mecanismos por los que se
produce la musica a través de los medios tecnoldgicos modernos (2018, p. 177). Comprender
estos parametros que son parte del proceso de creacion musical permite que el compositor o
arreglista potencie sus conocimientos sobre los recursos que dispone para llevar la
produccidn en una direccidn especifica a nivel de producto. De igual manera, en la tesis The
Vocaloid phenomenon: A glimpse into the future of songwriting, community-created content,
art, and humanity, escrita por Bronson Roseboro, dicta que los elementos que abarcan la
produccién musical implican el tener que centrarse en los arreglos, la orquestacion, el
proceso de mezcla y, finalmente, la masterizacion (2019, p. 11). Todos estos parametros que
conforman el proceso creativo son elementos parte de la composicién musical.

En el articulo “Singer-songwriter meets music production and studio technology”,
redactado y publicado por Richard James Burgess y Rob Toulson en la revista The Singer
Songwriter Handbook, se sefiala que los cantautores suelen ser los que maquetan su propia
propuesta de arreglo musical afiadiendo secciones de instrumentos que ellos mismos no
podrian tocar con soltura (2017, p. 2). Es decir, adoptar la tecnologia como un recurso

adicional es esencial para hacer realidad su vision creativa personal. Asimismo, el mismo



autor sefiala que el estudio y material que permita aportar en todo el proceso de creaciéon y
produccion de la obra, es considerado una herramienta que aporta en el proceso, convirtiendo
el ‘estudio’ a tratarse como un ‘instrumento musical’ (p. 6). Cabe mencionar que el estudio
como "instrumento musical” generalmente se refiere al acto de ingresar al estudio o comenzar
a grabar antes de que se hayan realizado composiciones o arreglos musicales detallados, lo
que significa que el proceso creativo esta fuertemente influenciado por la tecnologia de la
grabacion dentro del espacio del estudio.

En el articulo “La mdasica y su interpretacion como vehiculo de expresion y
comunicacion” realizado por la violinista Danuta Glowacka en la revista Comunicar, se
destaca la intencién comunicativa de la masica, en la cual resaltan los valores emocionales y
expresivos que los masicos sienten y perciben a través de la muasica que interpretan (2004, p.
1). Esto afirma que la funcion comunicadora siempre ha estado presente a lo largo de la
historia de la musica, desempefiando su accionar como intérpretes-comunicadores y como
creadores-expresivos. La musica siempre ha sido un medio de expresion y su relevancia
permite crear un vinculo entre el ‘emisor’ (cantante o intérprete) y el ‘receptor’ (audiencia),

haciendo énfasis en la intencionalidad del proceso creativo.
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Metodologia

El tipo de investigacion es de enfoque cualitativo. Se analizaron dos canciones y se
observo como ha sido empleado el sintetizador VOCALOID en la composicién y produccion
musical de ambas canciones replicando en el mismo software el uso dado a las voces
virtuales. Asimismo, se recolectaron datos mediante unas encuestas estructuradas,
preguntando a las personas sobre la percepcion que tienen de las dos canciones en las que se
ha empleado el software VOCALOID junto a este tipo de musica creada con ‘cantantes
virtuales’ para luego contrastar la informacion de la encuesta con el analisis musical

realizado, midiendo el impacto que causa este tipo de masica sobre los oyentes.
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Capitulo 1. La sintesis vocal aplicada en la produccién musical de canciones

A lo largo del tiempo, se ha podido apreciar diversos avances tecnolégicos que en
diversas industrias, dentro del campo de la industria musical, la tecnologia ha llevado a la
creacion de nuevos generos y estilos musicales a través de la experimentacion sonora y el uso
de nuevos recursos. Desde los 80’s, la aparicion de la tecnologia MIDI (Musical Instrument
Digital Interface) se transformé en una herramienta importante, marcando el inicio de una
nueva era en la creacion musical, siendo esta la era de la masica digital o computarizada. En
un articulo de BBC News, se sefialaba precisamente que ninguna persona imaginaba que
implementar una interfaz digital con instrumentos musicales era el primer paso para que los
procesos de creacion y experimentacion sonora se encuentren mas al alcance de las personas,
lo que supuso un cambio enorme (2012). Una de las ramas de la experimentacion sonora
consiste en la sintesis vocal, que se define como la imitacion del habla humano a través de la
creacion de una voz artificial, Ilamandolo “banco de voz” o voicebank.

La sintesis vocal ha sido considerada como un instrumento desde sus origenes debido
a que solo tenia la funcién de emular el habla humana. Cuando surge VOCALOID como un
software, permite usar la sintesis vocal con la tecnologia MIDI para simular el canto humano
a través de un proceso de sintesis concatenativa, que consiste en la unién de segmentos de
voz grabadas o emuladas. De esta manera, la sintesis vocal comenz0 a ser una herramienta
atil para la composicion de canciones, aunque en sus inicios no haya sido pensado para el
publico en general, pues la intencidn con este programa era emplearse como un reemplazo o
apoyo para los cantantes que tenian presentaciones en vivo. Segun Bell, los primeros
productos relacionados al software VOCALOID se vendieron con la intencion de servir como
un reemplazo a los cantantes “reales” que realizaban los coros de apoyo pero que no fue
utilizado con ese propdsito (2016, p. 6). En contraste, Iserte menciona que en el canto coral

no existen muchas herramientas de apoyo para el cantante sin la posibilidad de tener
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intérpretes “reales” llevando a cabo la elaboracion de partituras como parte del repertorio
musical para mezclar las voces armando el ensamble en la que es muy importante tener un
control de la expresividad simulada en los parametros del software (2014, p. 4),
optimizandose desde VOCALOID 2 hasta las versiones mas recientes.

El primer motor de sintesis vocal para el canto fue VOCALOID 1, desarrollado por
Yamaha Corporation junto a Zero-G Limited en el desarrollo de los primeros voicebanks de
soul, LEON y LOLA, cuyo lanzamiento conjunto se di6 en el afio 2004. Los parametros que
se manejan en esta version del software son mas primitivos y sin la misma versatilidad y
precision que en sus versiones mas recientes en los efectos que se aplican a algunas voces.
Hay elementos visuales en la interfaz que dificultan la edicion, como la paleta de dinamicas
de expresion que representan valores fijos y mecanicos, la ausencia de poder visualizar los
canales de audio en una linea de tiempo como en otras DAW, la falta de poder importar un
audio en formato WAV para trabajar las voces con la pista musical de fondo y los archivos de
guardado como “VOCALOID MIDI File”. Cuando se usa como un VSTi accesible desde una
DAW, el plug-in VST omite el editor y envia directamente esos mensajes al motor de
sintesis, encargandose de interpretar los datos para reproducirlos. En el caso de los
voicebanks que acompariaron al software en su lanzamiento, también presentaban algunos
problemas de pronunciacion al procesar ciertos sonidos. Es por ello que puede afirmarse que
esta version del software era vista como un prototipo de lo que posteriormente pasara a
consolidarse en el futuro.

Existen parametros que permiten editar muchas propiedades de las voces virtuales a
usarse. El parametro Brightness (Brillo), permite alterar la voz virtual enfatizando las
frecuencias mas altas, es decir, aumentar este pardmetro ocasionaria una voz mas enérgica y
disminuirlo, una voz mas dulce. Clearness (limpieza) determina la nitidez de la voz.

Aumentar este pardmetro genera una voz mas “aguda”, mientras que disminuirlo causa una

13



voz mas “apagada”. El parametro Gender Factor (factor de género) va a determinar el tono
que adquiere la voz. Aumentar este parametro genera una voz llevandola a que suene mas
“femenina” y disminuirlo genera una voz mas “masculina” y gruesa. Harmonics (armaénicos)
consiste en la cantidad de armonicos que se escucharan en la voz. Este parametro no estara
presente desde la tercera entrega del software. El parametro Noise (ruido) esta anexado al
parametro previamente mencionado. Este se encarga de controlar el nivel de la respiracion
simulada por el software al igual que la resonancia generada por la misma voz como
consecuencia de los armonicos (no es un REVERB). Note Velocity controla el volumen y
acento individual de cada nota. Este parametro es el equivalente en lo que posteriormente se
Ilamard VELOCITY vy sera de gran uso al importar archivos MIDI en VOCALOID.
Resonances (resonancia) consistia en un conjunto de opciones que permitian editar los
fonemas especificamente asignados a una nota. Editar el fonema afecta a la pronunciacién de
las vocales y, por consiguiente, al timbre vocal. Este es un pardmetro que posteriormente no
va a estar presente en el software. Singer (cantante) es una opcion que permite cambiar el
cantante que se utiliza para reproducir las notas. El Pitch Bend edita la “curvatura” del tono
entre una nota y otra. Pitch Bend Sensitivity esta anexado al parametro anterior y permite
ajustar el valor del rango del Pitch Bend. Finalmente, el parametro Portmento Timing se
utiliza para cambiar el “tempo” de las notas. Este parametro esta ligado al estilo de canto que

adopta la voz virtual.
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Figura 1l

Interfaz del VOCALOID 1

Nota. Se muestran las dinamicas de expresion, notas con fonemas importados de un archivo MIDI y la ventana

del mixer.

En el afio 2007, se comercializa el motor de VOCALOID 2 presentando multiples
mejoras en la calidad vocal, la diccién y ornamentos dentro del editor. Esta version no posee
retro compatibilidad, por lo que los archivos de guardado de VOCALOID 1 no son
compatibles en VOCALOID 2. Los archivos de guardado de esta version son en formato
“VSQ” En cuanto a la interfaz de usuario, presenta una mayor variedad de ajustes que pueden
agregarse para el manejo de las voces virtuales como la mejora en la pronunciacién de ciertos
fonemas. Asimismo, se lanzd un nuevo banco de voz en ese mismo afio que causé una
impresion en los usuarios de dicho programa: Hatsune Miku, que significa “el sonido del
futuro”. Una caracteristica de este voicebank consiste en que posé un amplio rango vocal sin
evidenciar su “artificialidad”. Las autoras Jorgensen, Vitting-Seerup y Wallevik, comentan

que los fans pueden comprar y componer canciones con el voicebank de Hatsune Miku de la
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misma forma como si escribiesen para un instrumento virtual de un software de produccién

musical (2017, p. 2).

Figura 2

Interfaz del VOCALOID 2

Nota. Se muestran los parametros disponibles, notas insertadas con los fonemas y la ventana del mixer.

La tercera entrega del software de sintesis vocal, VOCALOID 3, presenta consigo los
mismos parametros de su predecesor con la inclusion de nuevos voicebanks y mejoras del
motor de sintesis. El renderizado de las voces ha recibido una mejora ya que dispone de un
botdn que “unifica” los fonemas para que reproduzca un sonido mas organico. Ademas, a
partir de esta entrega el plug-in VST se adquiere por separado y se trabaja por defecto con la
version stand alone. A diferencia de sus predecesores, presenta una mejor interfaz de usuario
permitiendo importar un archivo WAV para trabajar con la pista de fondo al igual de poseer

retrocompatibilidad. También dispone de mayor cantidad de job plugins, que corresponden a
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complementos para trabajar con el software y ofrecer mayores recursos en el uso del motor
de sintesis. Por ejemplo, se agrega el complemento de “VOCALOID 3 API”, en el cual se
permite grabar una muestra de voz en tiempo real para que el usuario pueda manipular su

propia voz para “crear” primitivamente un voicebank de apoyo.

Figura 3

Interfaz del VOCALOID 3

Nota. Interfaz del usuario al abrir una nueva sesion.

La cuarta entrega, VOCALOID 4, ofrece una interfaz similar si se compara con su
version previa al igual que las funciones y job plugins que el programa ofrece. Una de las
funciones nuevas es el parametro de growl, el Pitch Rendering, Pitch Snap y el cross-
synthesis. El nuevo parametro growl permite que la voz virtual emule la técnica vocal
asociada a dicha sonoridad de “grufiido” en las notas. La opcion de Pitch Rendering permite
visualizar graficamente el estado actual del tono aplicado a la secuencia de notas insertadas
en el editor. La opcion Pitch Snap ofrece el uso de voces con sonoridad robotica ya que
desactiva la curvatura del tono de las notas. Finalmente, la opcion de cross-synthesis permite
cambiar entre dos voicebanks dentro de una misma cancion. Esto solo es posible si los

voicebanks seleccionados son compatibles con esta nueva funcion.
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Figura 4

Interfaz del VOCALOID 4

Nota. Interfaz del usuario al abrir una nueva sesion.

El lanzamiento al mercado del motor de VOCALOID 5 supuso un cambio total en la
interfaz de usuario. Ahora el proceso de renderizacion es siempre de forma automaética al
momento de realizar cambios en la melodia. A diferencia de los Job Plugins que se muestran
desde VOCALOID 1, algunos de los complementos se incluyen dentro del mismo software.
Ademas, incluye varias configuraciones preestablecidas para distintos tipos de canto y frases.
Soporta hasta 32 tracks, siendo el doble de canales disponibles a usar en comparacién con las
entregas anteriores, al igual que la lectura de audios en formato WAV. Se vuelve a
implementar una version del software para usarse como un VST en otras DAW, pero en su
version beta, esto porque el motor de sintesis tiene un apartado de funciones adicionales en
contraste con sus predecesores. Esta version del software guarda los archivos con la
extencion VPR3, que compone a un conjunto de elementos como audio, ecualizacion y demas

elementos de edicion compresos en un solo archivo. Un dato que lo diferencia de las entregas

3 Formato de archivo de guardado para VOCALOID 5y VOCALOID 6. Contiene un registro de las notas
musicales, letras y voces sintetizadas que contiene el proyecto.
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anteriores es que al usarse como VST, se puede guardar la secuencia no solo como secuencia
MIDI, sino también como un archivo en formato VPR para poder trabajarse mas
detalladamente en su version stand-alone, que también permite abrir archivos en formatos
VSQ y VSQX. Entre los puntos negativos, parametros de modulacion de las voces virtuales
como el cross-synthesis ya no estara disponible, al igual que los voicebanks que se lanzaron
para VOCALOID 2 que no son compatibles con la entrega de VOCALOID 5 en adelante.
Esta entrega fue la que ha tenido cambios mayores a nivel general y no ha sido bien
optimizada pese a recibir actualizaciones. Una evidencia de este desperfecto se presenta en la
parte superior que dice “PERFORMANCE”. Este apartado funciona como un indicador sobre
los recursos que consume el software en el sistema operativo. Cuanto mayores recursos del

sistema requiera el uso del software, la barra ird en aumento.

Figura 5

Interfaz del VOCALOID 5

Nota. Interfaz del usuario al abrir una nueva sesion.

Con el pasar de los afios, el software en cuestion ha pasado por varias revisiones y

actualizaciones con la finalidad de mejorar su interfaz de usuario, rendimiento y la
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compatibilidad con otras DAW. VOCALOID 6 es el motor de sintesis mas reciente de
Yamaha y presenta mejoras considerables con respecto a su entrega anterior. Al igual que sus
predecesores, esta al alcance de cualquier usuario que disponga de una computadora. Los
parametros que se muestran en pantalla tienen un parecido con los de alguna otra DAW,
como Logic Pro X, Garage Band, Ableton, Reaper y similares. Ademas de una interfaz
similar en el aspecto visual, se ha mejorado la facilidad del uso con otras DAW como plugin
VST en las versiones de Windows y AU en las versiones para Mac. Este plugin ahora trabaja
con una extension llamada “Audio Random Access” o abreviado como ARA. Dentro de
VOCALOID 6, este plugin recibe el nombre de “VOCALOID Bridge” y permite actuar como
un nexo e intercambiar gran cantidad de informacion entre entre el motor de sintesis
VOCALOID 6y la DAW. De esta forma, se podréa trabajar con VOCALOID 6 en un canal de
instrumento dentro de la DAW. Otro nuevo elemento que se afiade a esta version es el uso de
la inteligencia artificial dentro del proceso de sintesis llamado VOCALOID:ALI. Este recurso
permite a los usuarios ingresar notas y letras y el software no solo rastreara los datos, sino
que también determinara los matices que se realizaran en las notas, por ejemplo,
seleccionando timbres, conectando notas, aplicando vibratos, etc. Es decir, VOCALOID:AI
es diferente de sus predecesores porgue es el propio sintetizador el que puede hacer su propia
expresion de maneras en la que el creador nunca hubiera pensado. Conociendo esta funcion
que ofrece esta entrega del software, también deriva una funcién con el nombre de
“VOCALO CHANGER?”, en la cual el usuario puyede importar en WAV una muestra de voz
grabada en tiempo real para que el motor de sintesis lo replique como un voicebank propio.
Este elemento es similar al VOCALOID 3 API que se ha desarrollado mejor para esta

entrega.
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Figura 6

Interfaz del VOCALOID 6

Nota. Interfaz del usuario al abrir una nueva sesion.

En todas las entregas de VOCALOID desde su primera version hasta la Gltima en
mencion, ha estado sirviendo como un complemento para la creacion de lineas melddicas en
cuanto al apartado vocal. Tanto la version standalone como la version VST/AU, han estado
ofreciendo facilidades para servir como una herramienta musical para el compositor. La
version VST permite usar los elementos basicos de VOCALOID dentro de la DAW mientras
que la version standalone permite importar y exportar los archivos de audio que se usen, al
igual que los voicebanks que se emplean para reproducir el canto, exportarse en formato
WAV para su uso posterior en una DAW. El software también permite importar un archivo
MIDI de cualquier programa de notacién musical con informacién de texto que haya sido
agregado a una seccion vocal. Por ejemplo en el caso del software Sibelius, uno puede
agregar una seccion de instrumento. Si a esa seccién se le agrega letra con la opcién “lyric
input”, esa letra que uno agrega se guarda en el archivo MIDI que se exporta, transfiriéndose

en VOCALOID con las silabas correctamente asignadas. Se puede ver claramente que los
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productores enfocados en el uso del software han experimentado los distintos usos que se le
pueden dar al usar una voz virtual (Bell, 2016, p. 227).
1.1. Andlisis de la cancién “A Realistic Logical Ideologist”

Esta cancion fue originalmente compuesta por un productor de VOCALOID que se
hace Ilamar por el pseudénimo de Goboumen. El tema fue producido por el motor de
VOCALOID 3 con el voicebank de 1A'y publicado el 8 de marzo del 2012 principalmente en
redes como YouTube y Nico Nico Douga con una duracion total de 4 minutos y 29 segundos,
siendo parte del album “1A/01 -BIRTH-" (2012), “1A/01 -BIRTH- MD” (2012) y finalmente
del album “IA SUPER BEST —-THE CREATORS-" (2022). Esta cancion también ha tenido
una aparicion en el videojuego ritmico “IA/VT —COLORFUL-" (2015) para la consola
portatil Play Station Vita.

La cancidn pertenece al género J-rock o también llamado ‘rock japones’, que es la
musica rock de Japon influenciada por el rock estadounidense y britanico. La masica rock
japonesa se ha convertido en un culto en todo el mundo, siendo ampliamente conocida en
Asia y ha sobrevivido a través de décadas compitiendo con su estilo local derivado
contemporaneo J-pop.

Para llevar a cabo el andlisis de la cancion a detalle, se ha replicado el audio en el
software VOCALOID 6 en su version standalone para un mejor entendimiento sobre lo que
estd pasando con el manejo de las voces virtuales, los parametros que permite el propio
software para que las voces tengan el tono que se busca y los efectos de sonido que se les
puede aplicar para contextualizar mejor el caracter que se le da a la cancién. En la Figura 7 se
puede observar la informacidn del cantante virtual utilizado, el estilo de canto del voicebank
y los canales que conforman la sesion siendo 7 canales en total: 6 canales VOCALOID con

su respectivo editor de notas y 1 canal de audio.
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Figura 7

Sesion del VOCALOID 6

Nota. Menu lateral derecho muestra informacion de la voz que conforma el track seleccionado.

La cancion tiene como Unico banco de voz a una VOCALOID con el nombre de 1A,
creada por 1st PLACE Co., Ltd. originalmente para el motor de VOCALOID 3. Este
voicebank tiene la caracteristica de tener un mayor parecido con la proveedora de voz Lia,
vocalista japonesa conocida como “la cantante de la voz de cristal”. A diferencia de otros
voicebanks que buscan tomar las muestras de voz para crear un timbre propio, la voz virtual
de IA busca parecerse a su proveedora de voz. Este detalle es importante ya que lo que se
busca es que el producto musical suene natural. Para conseguir esto, no es suficiente con solo
insertar las notas en el editor, sino también realizar modificaciones a la linea melodica para
que la voz responda poco a poco simulando alguna técnica o acentuacion vocal que uno

desee. En el texto insertado en el editor, se observa en la Figura 8 que dice “nyuu” en el

compas 25 del editor. Lo normal es que esa palabra se mantenga en un Eb5 pero se agreg6

ese ornamento a la voz partiendo de un Db5. Igualmente, se utiliz6 el parametro VELOCITY

para articular la acentuacion de cada nota insertada en relacion a la pronunciacion de los
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fonemas asignados. Cuanto menor sea este parametro, mayor sera la acentuacion de los
fonemas /s/, /t/, Ikl 'y /fl. Dentro del editor también puede ajustarse el comportamiento de la
sintesis con la herramienta EMOTION TOOL que se encuentra al lado derecho del simbolo
de la tijera permitiendo controlar el efecto de vibrato que se aplica sobre una nota como por
ejemplo en el segundo tiempo del compas 27 con la silaba “na”, el cual se ve en la Figura 8
que la linea amarilla de renderizado se encuentra descendiendo ligeramente para conectar con
la siguiente nota. Esto permite que se minimice la artificialidad y plasticidad que puede
evidenciarse en la voz virtual. En los 6 canales VOCALOID se han utilizado las mismas

herramientas de edicion.

Figura 8

Informacion del ““voicebank™ en la sesion del VOCALOID 6

Nota. Se muestra el canal 1 de VOCALOID vy las notas insertadas, fonemas y el proceso de sintesis del editor.

El editor también posee otras funciones que permiten alterar el “color” de las voces
virtuales. En la informacion de la seccion, se observo en la Figura 7 que muestra el selector
de cantante, ajustes preestablecidos del estilo de canto y el editor del estilo de canto. En la
informacion del selector de cantante se puede visualizar a todos los cantantes virtuales
compatibles, en este caso, con VOCALOID 6 y clasificarlos por el idioma. En los ajustes
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preestablecidos del estilo de canto, el software ofrece al usuario configuraciones “por
defecto” para que acceda rapidamente a una sonoridad preestablecida. Finalmente, se muestra
el editor del estilo de canto, con informacion més detallada y personalizable para moldear el
tono del voicebank.

El editor del estilo de canto permite editar desde cero el “estilo” del canto que
interpretara la voz en todo el track VOCALOID. En cuanto a los estilos principales que
ofrece el software se muestran los estilos denominados ROBOT VOICE, BREATH,
SINGING SKILL y VOICE COLOR. Este tema musical no contiene un filtro de voz robotica
ni tampoco el control de simular respiraciones por frase sintetizada, por lo que no se ha
utilizado ni robot voice ni breath. Sin embargo, se ha utilizado el estilo de canto con la
opcidn SINGING SKILL, ajuste que permite afiadir un efecto a la pista MIDI alterando las
dinamicas y la expresividad en relacion a la secuencia con las opciones que dicen skill y
amount. El apartado de VOICE COLOR modifica el “color” de la voz complementandose
con los parametros que se muestran en el editor de notas sin alterar la pronunciacion de los
fonemas. Entre estos complementos esta el exciter, que ajusta el tono de la voz y sus ajustes
varian desde el mas opaco (-64) hasta el mas brillante (+63). EI growl ajusta el nivel de
“grufiido” y sus ajustes van desde el mas ligero (0) hasta el mas duro (127). El ajuste breath
permite modificar la cantidad de respiracién emulada mezclada con la pronunciacion y el
tono de las vocales. Los ajustes de esta opcion varian desde el mas claro (0) hasta el valor
mas brillante (127). La opcion air controla la cantidad de expiracion mezclada con la
pronunciacion y sus ajustes varian desde el mas ligero (0) hasta el mas aireado (127). El
ajuste mouth controla la diccion, que emula el nivel de apertura de la boca en la
pronunciacion de las palabras. Los ajustes de este parametro van desde el mas cerrado (-127)
hasta el mas abierto (0). EI pardmetro character ajusta el “grosor” de la voz en la

pronunciacion de las palabras. Al aumentar este valor se produce una pronunciacién mas
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femenina mientras que la reduccion de este valor produce una pronunciacion mas masculina.

Estos parametros aparecen al usuario tal cual se muestra en la Figura 9.

Figura 9

Informacion de parametros de voz en la sesion de VOCALOID 6

Nota. Sesion del VOCALOID 6 con la informacién de la voz que conforma el canal 1 de VOCALOID.

Para esta cancion, se han utilizado estos ajustes para cada uno de los 6 tracks que
conforman la melodia que hace la voz virtual principal “IA”. El track 1 corresponde a la voz
principal o lead. En el apartado de singing skill, se ha usado un “preset” que el mismo
software ofrece al usuario que es soulful. Esta configuracion lo componen dos subparametros
que se mencionarion previamente: skill y amount. EI primer subparametro se estableci6 con
el valor de 3 mientras que el segundo subparametro, en 1. A continuacion, se ajusto el voice
color en orden y siempre revisando cdmo reacciona el tono vocal en relacion a los cambios
que se realizaban. Primero se ha revisado la respuesta de la voz con los ajustes del apartado
exciter, estableciéndose con el valor de -50. Esto significa que la voz tendra un tono de base
no muy “brillante”. En el growl, se ha establecido con el valor de 80, otorgandole un mayor
ataque en la pronunciacion de los fonemas. El ajuste breathiness regula el aire que se inhala
por la boca al momento de cantar una frase. En este caso se asigno el valor de 15, indicando
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un poco presencia de inhalacién en el comienzo del fraseo de las estrofas. El ajuste air regula
el aire que se expulsa por la boca al momento de cantar una frase. En este caso se asigno el
valor de 30, indicando poca presencia de aire en el fraseo de las estrofas cantadas. Mouth es
un ajuste que regula el control del movimiento de la boca al cantar. En este caso, el valor
asignado es de 0. Finalmente, el ajuste character oscila entre dos subpardmetros: cool y cute.
Tiene como valor asignado +10, lo cual indica que la voz tiene una sonoridad ligeramente
delgada.

El track 2 corresponde a la voz secundaria o chorus en la cual realiza una melodia que
complementa a la voz principal manifestandose en las partes del coro de la cancion. En el
apartado de singing skill, se ha usado nuevamente el “preset” que el mismo software ofrece:
soulful. Esta configuracion lo componen dos subparametros que se mencionarion
previamente: skill y amount. EI primer subparametro se establecié con el valor de 3 mientras
que el segundo subpardmetro en 1. Después se ajusto el voice color en orden y siempre
revisando cdmo reacciona el tono de la voz virtual en relacion a los cambios que se van
realizando. Se ha revisado la respuesta de la voz con los ajustes del apartado exciter,
estableciéndose con el valor de -45. Esto significa que la voz tendra un tono de base no muy
“brillante” ya que es una segunda voz con la funcion de complementarse con la primera voz.
Finalmente, en el ajuste del growl, se establecié el valor de 80. Para el ajuste breathiness se
asigno el valor de 20, indicando poca presencia de inhalacion en el comienzo del fraseo de las
estrofas. El ajuste air, mouth y character mantienen los mismos valores asignados en el track
1.

El track 3 corresponde a la voz que se escucha en el precoro de la cancion que se
encuentra Unicamente antes del primer coro, ubicado aproximadamente desde el minuto 1:30
hasta el minuto 1:37. Un detalle que diferencia esta seccion de las anteriores es el uso del

paneo como un “call & response”, es decir, la voz virtual entona una frase o verso con el
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audio paneado a la derecha y el siguiente verso se encuentra paneado en el lado izquierdo
directamente como si se tratase de una respuesta al verso entonado. Los valores que
conforman este paneo son de -63 para el lado izquierdo y -64 para el derecho. En el apartado
de singing skill, se ha usado el mismo “preset” soulful como base al igual que los tracks
anteriores y valores asignados para el skill y amount. Después se ajusto el voice color
ordenadamente. Primero se ha revisado la respuesta de la voz con los ajustes del apartado
exciter, estableciéndose con el valor de 0. En el growl, se ha establecido con el valor de 100,
otorgandole un mayor impacto en la pronunciacion de los fonemas a nivel general. En el
ajuste breathiness se asigno el valor de 0, indicando que la presencia de inhalacion en el
comienzo del fraseo de las estrofas es inexistente. El ajuste air tiene como valor asignado la
cantidad de 30, indicando un poco mas de presencia de aire en el fraseo de las estrofas
cantadas a comparacion del valor asignado en el track 2. El valor que se le asigno al ajuste de
mouth es de 0 mientras que el ajuste character tiene un valor de +20. Un agregado que tiene
este canal es el uso de un panel de efectos, en el cual se puede utilizar los efectos de ganancia
0 gain, de-esser, compresion, ecualizador, distorsion o distortion, chorus, phaser, efecto de
trémolo, paneo automatico o auto pan, delay y reverb. En la Figura 10 se puede observar que
todos los efectos que se han utilizado estan resaltados de color turquesa. Sin embargo,
algunos efectos como la compresion, ecualizacion y reverberacion se tratan mejor en una
DAW ya que ofrecen multiples opciones de edicion. El Unico efecto relevante para replicar la
voz en el software es uso del efecto de distortion, asignandole un valor de +4 en el drive. En
lo-fi y lo-fi amount se asignaron los valores de 1y, finalmente, el output tiene un valor de 12

decibeles.
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Figura 10

Informacion de efectos vocales del canal 3

Nota. Sesion del VOCALOID 6 con la informacidn de la voz. Se visualiza el editor de estilo de canto en la parte

derecha y el panel de efectos.

El track 4 corresponde a la voz con registro agudo que se escucha durante el puente de
la cancion, aproximadamente entre el minuto 2:52 hasta el minuto 3:13. Este track no emplea
ningun “preset”, por lo que el apartado de singing skill se encuentra deshabilitado. Las notas
introducidas en el editor se han tenido que reordenar en esta parte de la cancion, ya que la voz
muestra continuos cambios de articulaciones, melismas y demas ornamentos vocales que han
requerido ajustes en la entonacion. A continuacion, se pasa a editar el color de voz en el
apartado de voice color. El exciter tiene un valor asignado de -20, es decir, un poco mas
“amortiguado”. El growl tiene como valor asignado el 0, mientras que el breathiness tiene un
valor asignado de 25, lo cual indica que va a contener poca presencia de inhalacion. Para el
ajuste air, se ha designado el valor de 40 indicando un poco mas de presencia de aire en el
fraseo de los versos. Este ajuste se complementa con el ajuste mouth, que se encuentra con el
valor de 0. Finalmente, el ajuste character tiene el valor asignado de -10, es decir, una voz

ligeramente maés gruesa. Dentro de lo que abarcan los efectos utilizados en este track, se
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conoce que hay un efecto “wah” que se ha aplicado sobre la pista vocal. Sin embargo, el
software no ofrece dicho efecto de sonido. De la misma forma que el track 3, los efectos se
pueden trabajar mejor en una DAW al importar el track exportado en audio con el formato
WAV. Para tener un efecto similar dentro del software, se ha utilizado un phaser de tipo 2
como se muestra en la Figura 11.

El track 5 corresponde a la voz con registro mas grave que se escucha durante el
puente de la cancion que corresponde al mismo intervalo de tiempo mencionado en el track 4.
La melodia de la voz virtual en este track estd a una octava mas abajo que el track anterior y
tampoco emplea un “preset” como base, por lo que el apartado de singing skill se encuentra
desactivado. Las notas introducidas en el editor se han tenido que reordenar exactamente de
la misma forma que el track 4. Al editar el color de voz en el apartado de voice color, se han
ajustado ligeramente los valores del estilo de canto. El exciter tiene un valor asignado de -20,
es decir, un poco mas “amortiguado”. EI growl tiene como valor asignado 80, mientras que el
breathiness tiene un valor asignado de 15, lo cual indica que la voz virtual va a tener un
timbre poco airoso, pero con impacto en la pronunciacion de las palabras. Para el ajuste air,
se ha designado el valor de 30 indicando un poco més de presencia de aire en el fraseo de los
versos si se compara con el track 4. Este ajuste se complementa con el ajuste mouth, que se
encuentra con el valor de 0. Finalmente, el ajuste character tiene el valor asignado de -10, es
decir, una voz ligeramente con mas cuerpo. Los efectos utilizados en este track es el mismo
utilizado en el track 4. Sin embargo, el software no ofrece dicho efecto de sonido. De la
misma forma que el track 3 y el track 4, los efectos se pueden trabajar mejor en una DAW al

importar el track exportado en audio con el formato WAV.
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Figura 11

Informacion de efectos vocales del canal 4

Nota. Se visualiza el editor de estilo de canto en la parte derecha y el panel de efectos.

Finalmente, el track 6 corresponde a la seccion final del puente de la cancion y
comienzos del coro en la estructura del tema. Esta parte contiene pequefias bordaduras y
melismas para simular el mismo caracter que el track 4 y 5 para que haya continuidad. Aqui
se ha usado un estilo de canto como base que el software ofrece: Direct Tones. Este “preset”
de estilo de canto ofrece una configuracion base por defecto que lo conforman los demas
subparametros de la parte vocal, es decir, lo conforman robot voice, breath, singing skill y
voice color. Esta opcion se puede ver encima del editor de notas en donde dice style, ubicado
a la misma altura que el grid. Después se modificé los valores de los ajustes de soulful, en el
apartado singing skill, con los valores de 2 y 2 en skill y amount respectivamente.
Posteriormente se ajusté el voice color en orden. Se ha revisado la respuesta de la voz con los
ajustes del apartado exciter, estableciéndose con el valor de -5. Esto significa que la voz
tendra un tono de base casi neutral ya que es una voz especifica que va a sonar con pocos
instrumentos en la que busca generar contraste con el track 4 y 5. Esto tambien se refleja en
el ajuste del growl, en el cual se establecio el valor de 0 para transmitir un sonido limpio.
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Para el ajuste breathiness se asigno el valor de 30, indicando poca presencia de inhalacion en
el comienzo del fraseo de las estrofas. En el caso del ajuste air, se establecio el valor de 40,
ya que lo que se busca es que la exhalacion simulada por la voz virtual sea parte del contexto
sonoro reforzandose por un efecto de reverb para un ambiente que envuelva la soledad. El

valor asignado para mouth nuevamente es de 0 y para character es de -5.

Figura 12

Informacion de efectos vocales del canal 6

Nota. Se visualiza el editor de estilo de canto en la parte derecha.

Los 6 tracks VOCALOID presentan un trato complejo en lo que abarca al estilo de
canto. Este tipo de creaciones musicales en las que se utiliza sintesis vocal, se consideran
como “musica posdigital”. En el articulo “Decuantizacion, maximalismo y errores forzados.
Analisis de los tres codigos dominantes de la musica posdigital mediante la extraccion de sus
principales factores practicos de codificacion” de Carlos Anselmo del Pino, la musica
posdigital es una forma de musica electronica caracterizada por el exceso de procesos y
sonidos digitales como un conjunto de las interacciones con el software (2022, p. 118). De
esta forma, afiade un nuevo valor y apreciacion de la musica, dejando nuevas formas de
experimentacion para compositores e incluso cantantes en si. Se sabe que la masica es una
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forma de expresion del ser humano, por lo tanto, es considerado un arte por mantener la
armonia con sus elementos que lo conforman. En este caso, la funcion del uso que se da a
estos “cantantes virtuales” consiste en crear ese impacto con la audiencia, pero no
estrictamente un vinculo con el personaje, sino con el autor y lo que transmite con su obra.
Kenmochi menciona que el software de sintesis vocal es un nuevo instrumento musical que
permite a los compositores transmitir sus emociones de forma mas directa al oyente (2012, p.
5388). El uso de estos “cantantes virtuales’ no posee limites a una simple creacion musical,
ya que su objetivo esencial no es la imitacion de una voz humana con la capacidad de cantar.
1.2. Analisis de la cancion “DOUKEI”

Esta cancion fue originalmente compuesta por la banda de rock japonesa BACK-ON
cuyo proceso de mezcla y masterizacion de la pista vocal virtual fue realizado por Out of
Service. Este tema fue producido por el motor de VOCALOID 3y publicado el 5 de
noviembre del 2014 en redes como YouTube y Nico Nico Douga con una duracion total de 3
minutos y 39 segundos, siendo parte del album “IA/03 —VISION-" (2012) e “IA SUPER
BEST -THE ARTISTS- (2022). Esta cancion también ha tenido una aparicién en el
videojuego ritmico “IA/VT —COLORFUL-" (2015) para la consola portéatil Play Station Vita.

Esta cancion pertenece al género digital rock o tambiéen Ilamado ‘rock electronico’,
que consiste en la combinacion de elementos musicales del rock y la musica electronica con
instrumentos que se encuentran tipicamente en ambos géneros. El rock electronico
generalmente fusiona elementos de otros estilos musicales, como punk rock, hip hop, techno
y el synth-pop.

Para llevar a cabo el andlisis de la cancion a detalle, también se han replicado las
secciones vocales en el software VOCALOID 6 en su version standalone para visualizare lo
que esta pasando con el manejo de las voces virtuales, los pardmetros que permite el propio

software para que las voces tengan el tono que se busca y los efectos de sonido que se les
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puede aplicar para contextualizar mejor el caracter que se le da a la cancién. En la Figura 13
se puede observar la informacion del cantante virtual utilizado, el estilo de canto del
voicebank y los canales que conforman la sesion siendo 6 canales en total: 5 canales

VOCALOID con su respectivo editor de notas y 1 canal de audio.

Figura 13

Interfaz general del usuario en VOCALOID 6

Nota. Sesion del VOCALOID 6 de la segunda cancidn sin el mend lateral derecho

La cancidn tiene como Unico banco de voz a “IA ROCKS”, también creada por 1st
PLACE Co., Ltd. Este voicebank es una variante de la voz original de 1A y tiene la misma
caracteristica de tener un parecido con la proveedora de voz Lia, salvo que tiene la diferencia
de ser un voicebank orientado para canciones que requieran un tono mas agresivo. Esta voz
virtual también presenta un comportamiento un poco diferente en comparacion con el
voicebank 1Ay eso se vera reflejado en el renderizado de tono. De igual manera, simular los
adornos vocales en el editor no es suficiente con solo insertar las notas, sino también realizar
ligeras modificaciones a la linea melodica para que la voz responda poco a poco hasta que se

obtenga el sonido que uno espera.
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Para esta cancion, se han utilizado estos ajustes para cada uno de los 6 tracks que
conforman la melodia que hace la voz virtual principal “IA ROCKS”. El track 1 corresponde
a la voz principal o lead. El apartado de singing skill y breath no se han utilizado para este
track, siendo los Unicos ajustes activos las opciones robot voice y voice color. El primer
ajuste altera la renderizacion de las notas en el editor convirtiendo los ataques para que sean
siempre directos. En la Figura 14 se puede observar el comportamiento de la entonacion con
el ajuste robot voice y, a diferencia de la otra cancion, la entonacion no posee curvaturas al
conectarse con las demas notas como si no existiese un bend o glissando como por ejemplo
en el compas 38 del editor que puede visualizarse que, entre nota y nota, la linea amarilla de
entonacion no es en lineas curvas como en el anterior tema, sino es con menor legato. Esta
configuracion del comportamiento vocal permite simular el efecto sonoro de voz robética que
se dividen en soft, normal y hard. Para este caso, se ajusto en normal para que encaje con el
estilo musical y no suene demasiado robotico, pero tampoco sin sonar muy “limpio”.
Después se ajustd el siguiente parametro activo: voice color. En este apartado, el exciter esta
asignado con el valor de -20, es decir, el timbre de la voz emulada va a tener ligeros toques
de “opacidad”. En los ajustes del growl se asigno el valor de 20, indicando que la voz virtual
no emulara mucho efecto de “grufiido”, manteniendo una pronunciacion mas limpia sin frases
levemente marcadas con este ajuste. A la opcion breathiness se asigno el valor de 10,
indicando que antes de cada frase, el software simulara sutilmente la respiracion. Para el
ajuste air se asigno el valor 5 para que el motor de sintesis emule sutilmente la exhalacion al
concluir una frase melodica. En la opcion que dice mouth, el valor asignado es -10, ya que, al
tener el efecto de robot voice activado, ocasiona una mayor presencia en las vocales abiertas
al entonar las notas. Finalmente, el ajuste character se mantiene con el valor de 0.

El track 2 corresponde a la voz secundaria o chorus en la cual realiza una melodia que

complementa a la voz principal del track 1 solamente en las partes del coro de la cancién.
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Igual que el track 1, esta parte vocal también tiene el efecto de robot voice establecido en
normal. En el apartado de breathiness y singing skill no se han usado un “preset”, ya que
estas funciones se han mantenido desactivadas. Después se ajusté el voice color manteniendo
casi los mismos valores asignados en el track 1, ya que la voz solo cumple la funcion de
“refuerzo armaénico” para complementar la primera voz. El Unico valor diferente es el ajuste
del air. En este track, el valor asignado es de 10, enfatizando un poco mas la presencia de aire

en la pronunciacion.

Figura 14

Informacion de parametros vocales en VOCALOID 6

Nota. Sesion del VOCALOID 6 con la informacién de la voz que conforma el canal 1 de VOCALOID.

El track 3 corresponde a una melodia que realiza la cantante virtual en tres momentos
especificos: después de la intro del tema, después del primer coro antes del puente y después
de la repeticion del coro tras cambiar la tonalidad. En este track se ha utilizado un ajuste més
personalizado en las propiedades de cada nota insertada en el editor. En la Figura 15 se puede
visualizar un menu que se sitda en la parte lateral derecha de la imagen con el nombre de note
inspector o también llamado “inspector de notas”. Al seleccionar una nota que se inserto en el
editor, al hacer clic en el boton "inspector” en el area superior derecha de la pantalla de la
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ventana principal se muestra el panel note inspector en el lado derecho de la ventana
principal. Note inspector puede mostrar informacion y cambiar la configuracion de la nota
seleccionada. Para este caso, se ha editado el tono de la pronunciacion de la nota seleccionada
en la cual se escogio la opcidn clear en el caso del ataque ya que se busca emular la
gesticulacion de la boca para la pronunciacion. Este ajuste con el note inspector se ha
realizado con cada una de las notas del track. Ademas, el track contiene el efecto robot voice
con la configuracidon activada en normal y posee cierta similitud con respecto a los otros track
anteriores. En los ajustes del voice color, el valor del exciter se establecié en -20, siendo el
mismo valor del track 1y del track 2. En el caso del ajuste del growl, el valor es de 0 debido
a gque se entona una melodia con una vocal abierta con el fonema /o/. Una entonacion sin
grufido da la claridad necesaria para que se complemente con la parte instrumental de fondo.
El ajuste breathiness se mantiene con el mismo valor que los tracks anteriores con el valor de
10. El ajuste de air ha aumentado en comparacion con los demas tracks mencionados siendo
el valor de este track el de 25. Se desea una textura que no sea con el mismo estilo que la voz
principal ni la voz secundaria, por lo que se ha decidido que el estilo para la entonacion de
este track sea més *“airosa” al concluir las notas con mayor duracion y con un mayor intervalo
de silencio antes de comenzar otra frase. Los ajustes de mouth para este track se mantiene en
0, al igual que el ajuste character. A pesar de poder encajar dentro del track 2, se ha decidido
trabajarse en un canal diferente por un tema de efectos de sonido que se han utilizado. EI mas
relevante corresponde al uso del delay, en el cual el tiempo asignado de retraso es mayor a

comparacion del tiempo que se utiliza en los tracks 1y 2.
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Figura 15

Informacion de efectos vocales en el canal 3 de VOCALOQOID 6

Nota. Se visualiza el editor de estilo de canto en la parte derecha y el panel de efectos.

El track 4 y 5 corresponden a canales secundarios para reforzar los tracks principales
con algun efecto de sonido aplicado a algina seccién en concreto. En este caso, el track 4
solamente contiene la Gltima silaba de la nota ubicada antes de terminar el segundo coro para
pasar al puente. Dentro de los paramtros del estilo de canto, solamente tiene la opcion robot
voice activada. Lo que quiere rescatarse de este track es el efecto de delay y es el motivo por
el cual este track solo destaca la Gltima silaba en un momento especifico. Ademas, el track 4
utiliza la automatizacion del volimen. Su funcion es la misma como si se utilizase otra DAW
y en este caso, se busca que sea la repeticion del sonido causado por el delay lo que resuene
de fondo. En el caso del track 5, ademas de utilizar el robot voice, si tiene los mismos
parametros en el voice color que el track 1. Ademas, utiliza el efecto de sonido del delay pero

se diferencia del track 4 en el intervalo de tiempo.
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Figura 16

Configuracion del efecto de delay de los tracks 4 y 5

Replicar el comportamiento vocal de esta cancion permite tener una referencia visual
del proceso que se tuvo durante la composicidn. EI compositor debe saber lo que esta
buscando transmitir con la pieza y debe ser congruente con el concepto de la cancién. Este
tema tiene elementos del rock, techno y secciones de rap, cantadas por un cantante real
durante el precoro. En el coro, la voz virtual con el efecto robot voice es congruente con la la
tematica y género de la cancion, por lo que el cambio causa un contraste en la audiencia y le

da mayor dinamismo en el climax situado al finalizar el coro.
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Capitulo 2. Impacto de VOCALOID en 20 jévenes limefios entre los 18 y 48 afios

En el mundo existen numerosas composiciones creadas utilizando VOCALOID, al
igual que otros programas similares con la misma finalidad: experimentar con diferentes
registros y estilos musicales empleando de diferentes formas las voces vrtuales que se les
ofrece. En el capitulo anterior se analizaron dos canciones y se pudo comprobar que una
Unica voz puede tener distintos tonos con los ajustes que puede hacerse en el software segun
el gusto del usuario. Sin embargo, ¢qué impacto tiene este estilo de canciones en los oyentes?
La mausica es un producto que las personas consumen a diario. Si bien es cierto, los dos temas
mencionados del capitulo anterior estan en el idioma japonés, siendo japon el pais en donde
se popularizo este software en un inicio. La popularizacion de VOCALOID esta vinculada
con la toma de decisiones que se ha tomado para llevar a cabo la ilustracion de los cantantes
virtuales relacionada a la “cultura del anime” y del entretenimiento. Esto se ve reflejado en la
gran mayoria de los videos promocionales o videoclips que acompafian la cancion, siendo el
principal atractivo para las personas que ya estan en contacto con este tipo de ilustraciones. El
impacto en la audiencia se da a través del tipo de interaccion que se tiene con el software
presentado principalmente como un “software para simular el canto humano” pero también
visto como “un medio de entretenimiento para conectar con la audiencia”.

Para llegar a estas afirmaciones, se ha tenido que realizar una encuesta para
determinar la forma en la que las canciones con software que permite el uso de cantantes
vituales ha tenido un impacto en las personas. Se tomé una poblacion de 20 personas limefias
dentro del margen de 18 y 48 afios de edad para realizar el estudio que refleje como ha sido la
recepcion por parte de los oyentes, determinando si hay una respuesta positiva o negativa
sobre el uso de cantantes virtuales. A los encuestados se les ha presentado las canciones “A
Realistic Logical Ideologist” y “DOUKEI”, las mismas canciones que han sido analizadas en

el Capitulo 1. Entre las preguntas generales, se les pregunté si han escuchado con
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anterioridad sobre el uso de estos softwares para la emulacion del canto y si el realismo en las
voces virtuales es un elemento importante y necesario. Al hablar del realismo en la canciones,
se refiere a que se consiga transmitir con el mismo sentimiento lo que una voz humana puede
interpretar con cada palabra. Ademas, para la mayoria de personas, VOCALOQID es el
software mas utilizado y conocido entre los encuestados, ademas que el realismo es un

elemento fundamental que va a determinar los gustos y las preferencias de cada uno.

Figura 17

Grafico circular que presenta a los misicos y no-musicos

Es importante conocer si las personas encuestadas son musicos 0 no. EI masico es la
persona que, ademas de saber tocar y dominar su instrumento, conoce lo que esta sucediendo
en la interpretacion, composicion, arreglo y produccion musical de una forma mas analitica.
Sin embargo, la perspectiva con la que se deberian ver estas piezas en esta seccion ahora sera
como un “producto” que vende, es decir, las personas oyentes son las que deciden porque son
los que reciben el producto musical. Si el producto es de su agrado, van a continuar
escuchando las canciones y es un patrén que se suele dar. La diferencia esta en como se
maneja la voz en este tipo de masica. Hay registros que para una voz real seria muy
complicado pero que al mismo tiempo no es cuestionado o criticado, sino aceptado como el

producto que es. En esta encuesta, del total de 20 personas, 18 personas no son masicos
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mientras que 2 personas si lo son, evidenciando que la mayoria de personas que son oyentes
no se dedican completamente a la masica sin cuestionar el proceso que conlleva el producto
musical.

Se sabe que con la llegada de VOCALOID 2, la ilustracion del voicebank de Hatsune
Miku se convirtié en la nueva forma de vender las voces virtuales debido a que las personas
asocian la voz virtual con la imagen representativa del cantante y esto establece un vinculo
entre la ilustracion y las personas que consumen el producto musical. Una parte de este
“producto” también incluyen los videos promocionales de las canciones. Los videoclips, al
igual que las canciones, eran creadas por las personas para el voicebank que protagonizaba la
cancion hasta el punto de inventarle una biografia y darle una personalidad propia. Las redes
permiten romper barreras sociales en lo que abarca la creacion musical fomentando la
participacion y la colaboracion de los usuarios desde la creacion musical, la composicion de
la letra, el videoclip, la imagen y arte conceptual e historia o temética que llevaria la cancion
o0 album. Es probable que la popularidad o reconocimiento que tuvo VOCALOID en sus
inicios no haya tenido el mismo impacto si se hubiese tomado otro rumbo para publicitar las

voces virtuales.

Figura 18

Grafico circular sobre la familiaridad de entrevistados con cantantes virtuales
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Para hablar del “producto musical” se les ha pedido a los usuarios que, para los que
han escuchado sobre el uso de “cantantes virtuales”, sefialen dentro de la encuesta los
softwares relacionados a la sintesis vocal que les sean conocidos de la lista en la Figura 19.
De la poblacion de 20 personas, solamente 10 personas conocen algunos programas para
sintesis vocal mencionados en la lista. Entre las opciones esta CeVIO Creative Studio, que al
igual que VOCALOID, es un software para sintesis vocal enfocada en el canto pero también
en emular el habla. Solo 2 personas de un total de 10 han marcado esta opcion. A diferencia
de VOCALOID, la interfaz del usuario solo se encuentra en el idioma japones. La siguiente
opcidn en la lista es NEUTRINO, el menos conocido por los usuarios ya que ninguno de los
encuestados ha marcado este software. Este software es un sintetizador de voz creada para el
canto pero que utiliza una “red neuronal®’ como motor de sintesis basado en una inteligencia
artificial. En el motor de sintesis estima el tiempo, tono y la calidad de la voz de la partitura.
Al estar basado en redes neuronales, no posee una interfaz de usuario como los demas
softwares pero permite interpretar archivos en formato XML. El programa que contintia en la
lista es Piapro Studio, software para sintesis vocal desarrollado por Crypton Future Media
con la caracteristica que se enfoca para su uso dentro de una DAW. Originalmente utilizd
VOCALOID como su motor de sintesis. Posteriormente, Piapro Studio tiene su version
standalone con el que busca “solucionar” las limitaciones que ofrece el software original
VOCALOID. Igual que en el caso de CeVIO Creative Studio, solamente 2 personas de un
total de 10 han marcado esta opcion.. El siguiente software en la lista es Synthesizer V creado
por Dreamtonics, Co. Ltd. Utiliza un motor de sintesis hibrido que utiliza inteligencia
artificial para crear voces similares a las de los cantantes reales. Para este software solo ha
habido 1 persona que ha marcado esta opcion. El software que le continda en la lista es

UTAU, sintetizador de voz japonesa desarrollada por AMEYA/AY AME. El nombre UTAU

4 Modelo de computacién que simula el funcionamiento del cerebro humano, permitiendo a las maquinas
aprender y tomar decisiones de manera similar a como lo hace el ser humano.
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significa Singing Voice Synthesis Tool. Este software esté inspirado en VOCALOID con el
agregado que cualquier persona puede utilizar sus propias muestras de voz o desonido en el
programa para multiples propositos que generalmente son relacionados al canto. Solo 2
personas han sefialado que conocen este software. Finalmente, el Gltimo software en la lista
es VOCALOID que abarca a la mayoria de la poblacion seleccionada evidenciando que es el
mas popular entre los usuarios y oyentes contando con 9 personas que han marcado este

programa.

Figura 19

Grafico de barras sobre la variedad de motores de sintesis vocal que hay

Como se pudo ver, VOCALOID no es el Unico software que se dedica a trabajar con
cantantes virtuales, sino existen muchos mas con la misma funcion y ofreciendo alguna
propiedad extra que le conceda un lugar en el mercado. Sin embargo, su objetivo consiste en
el mismo: emular el canto humano. El canto humano esta lleno de dinamicas y expresiones
que transmiten un sentimiento. El realismo en las voces es un elemento importante porque se
sabe que todas las canciones creadas por cualquier sintetizador de voz no utilizan una voz
real. Si tomamos la tesitura de una voz real como significado de la sonoridad realista en su
estado mas puro, entonces la sintesis de voz no se va a igualar de ninguna forma a una voz
real, es decir, bajo esta premisa no es posible que una maquina pueda competir o llegar a

igualarse en su totalidad con una caracteristica que es propiamente bioldgica, parte del propio

44



ser humano. En la Figura 19 se puede ver el porcentaje de las personas que consideran que el
realismo en la voz es importante, siendo 8 personas los que consideran que el realismo en la
VOz no es importante mientras que para las otras 12 personas si es un elemento importante a

tener en cuenta.

Figura 20

Gréfico circular sobre la relevancia del realismo vocal

2.1. Andlisis de las respuestas sobre cada una de las preguntas

Las preguntas que se plantearon proponen demostrar el impacto y respuestas de las
personas sobre cada uno de los elementos que conforman el producto musical. Por eso, a cada
encuestado se le ha realizado 6 preguntas en relacion a su percepcion sobre las canciones “A
Realistic Logical Ideologist” y “DOUKEI". Para referirse a estas dos canciones se les llamara
“canciones de muestra” ya que son los temas musicales que se les ha hecho escuchar a los
encuestados. A la cancion “A Realistic Logical Ideologist” se le llamara “cancion #1” por ser
el primer tema musical que se les presento a los encuestados. Finalmente, para la cancion
“DOUKEI” se le va a referir “cancion #2”, ya que ha sido la segunda cancion que los
encuestados han tenido que escuchar.

La primera pregunta que se ha compartido con los encuestados ha sido: “¢Cual de las

dos canciones ha sido mas de tu agrado?”. Del total de la poblacion que abarca 20 personas,
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11 personas han preferido la cancion #2 mientras que 9 personas, la cancion #1. Cabe
mencionar que las canciones han sido presentadas con su respectivo video promocional con
el que se publico originalmente. La cancion #1 posee una mayor suavidad en el tono de la voz
en comparacion con la cancion #2 que tiene un caracter mas enérgico en las voces. Sin
embargo, la cancion #2 tiene un precoro en el que participa un cantante real, ofreciendo un

aire mas fresco y original a la cancion.

Figura 21

Grafico circular sobre la preferencia hacia la cancion #2

Como se ha mencionado antes, cada cancién no ha sido publicada
independientemente como una cancidn sola, sino como un “producto musical”, en el cual,
ademas de la musica, también refleja con la misma jerarquia el video promocional que
acompania a las canciones. Muchos de los videoclips que circulan en el internet permiten
visualizar la narracion de lo que se narra en la letra y asi tener una explicacion mas clara
tomando en cuenta que las canciones de muestra estan en el idioma japonés. Ademas, muchos
de estos videos son animados por los mismos usuarios y otros, por algun artista afiliado con
algun sello discogréafico. En este caso, la cancién #1 ha sido animada por una persona que
grafica lo que la cancion relata para darle un sentido. En la cancién #2, el videoclip fue

realizado por un ilustrador que pertenece a lo que se conoce como “lA PROJECT?”,
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organizacion de 1st PLACE Co., Ltd. encargada de continuar promoviendo la actividad
musical y comercial a través de eventos, merchandising o desde su misma pagina web
relacionada al uso de su voicebank IA. El videoclip de la cancion #2 no tiene el mismo estilo
artistico, pero encaja con la intencion de lo que dice la letra y lo que transmite la musica. Por
eso la segunda pregunta es: “;Consideras que el videoclip que acompafia a la cancién es
importante para llegar a la audiencia?”. De las 20 personas encuestadas, 17 personas
consideran que el video promocional si es importante para conectar mejor con la audiencia
mientras que 3 personas afirman que un videoclip no influye en la forma en cobmo van a

percibir el producto.

Figura 22

Gréfico circular sobre la relevancia de los videoclips

La tercera pregunta de la encuesta es: “;Qué cancion consideras que suene mas
‘realista’?”. Previamente, se menciond sobre la importancia del realismo en el uso de las
voces virtuales y cOmo es que esta caracteristica es importante para la mayoria de los
encuestados. A diferencia del uso de instrumentos virtuales, samplers y efectos de sonido que
se pueden aplicar a una toma, el manejo de las voces virtuales tienden a evidenciar mas el
margen de error en la pronunciacion de algunas frases si no se renderiza correctamente la
entonacion. Es por eso que existen personas que se dedican especificamente a ser productores
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VOCALOID con la tarea de pulir el renderizado de las voces para buscar la mejor sonoridad,
pronunciacion, distribucion de las notas para afiadir eficazmente ornamentos y la
configuracion de los parametros de la voz para que suene lo mas fluido y similar a las
cualidades del canto humano. En la Figura 21 se puede ver que del total de los encuestados,
14 personas consideran que la cancion #1 tiene una sonoridad mas realista que la cancion #2,

conformado por 6 personas, en cuanto al uso dado en la voz virtual.

Figura 23

Gréfico circular sobre el realismo hacia la cancion #1

La cuarta pregunta que se ha preguntado a los encuestados es: “;Considerarias
escuchar musica de este estilo mas frecuentemente?”. Al mencionar “estilo” uno se refiere a
la propuesta musical en cuanto a la decision de utilizar un cantante virtual en vez que un
humano lo cante. Ciertamente un recurso cuyo origen es emular una habilidad humana no va
a llegar a parecerse en su totalidad. Hasta la actualdad la mayoria de voicebanks son de habla
japonesa pero también existen voicebanks de habla inglesa y habla hispana. Con el Gltimo
lanzamiento recientes del software VOCALOID 6 y el uso de la inteligencia artificial en su
motor de sintesis, es posible que los cantantes virtuales mantengan su timbre vocal y pasen a
ser “multilenguaje”. Esto quiere decir que podran utilizarse en cualquier idioma editando el

fonema que se desea que la voz virtual entone ofreciendo nuevas texturas en el canto para
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encontrar un estilo propio sin buscar parecerse al canto humano sino encontrar su lugar en el
mercado para poder valerse por si mismo. En la Figura 22, se observan las respuestas de los
encuestados sobre esta cuarta pregunta. Del total de 20 personas, 14 personas estan dispuestas
a escuchar mas canciones de este estilo con cantantes virtuales, mientras que las otras 6

personas no desean escuchar este estilo de canciones.

Figura 24

Grafico circular sobre la preferencia del estilo musical vocal

La quinta pregunta de la encuesta es: “;Consideras que el uso de ‘cantantes virtuales’
puede ser un reemplazo de los “‘cantantes reales’ a largo plazo?”. Esta pregunta que se ha
realizado esta conectada a la pregunta anterior porque el tener que asumir algo cuyo origen y
desarrollo se da un campo digital que pueda superar una caracteristica de origen bioldgico
propiamente humana, no va a poder ser idéntica a una voz real. Un ejemplo de esta idea se ha
dado cuando Yamaha comenzo a promocionar el software, empleando una etiqueta en la cual
intenta sugerir una idea al consumidor: “Human beings are still singing? We are in the digital
age! ... It’s time for you to join us!” °(2016). El uso de voces virtuales se comporta mas
como un complemento para transmitir una emocion o alguna idea musical en especifico. En

la cancion #2 se puede ver eso al intercalar en el precoro con un cantante real generando

> La traduccion de este eslogan es: “¢Los humanos aln estan cantando?jEstamos en la era digital! ... jEs hora de
que te unas!
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contraste en la textura que abarca la seccién musical. En la Figura 23 se observa que, del total
de 20 personas encuestadas, 15 personas niegan que los cantantes virtuales pueden ser un
reemplazo a largo plazo de los cantantes reales, mientras que las otras 5 personas afirman que

si pueden ser un reemplazo a futuro de los cantantes reales.

Figura 25

Grafico circular sobre el reemplazo de cantantes virtuales sobre los reales

Finalmente, la sexta y Ultima pregunta que se ha realizado a los encuestados es:
“Crees que el uso de un/una cantante virtual ayuda en la composicion de canciones?”. Cabe
resaltar que casi la totalidad de encuestados no son musicos, por lo que las respuestas
sostienen la postura de la pregunta anterior. Si bien es cierto que los cantantes virtuales se
presentaron como “los cantantes del futuro”, funcionan méas como una herramienta para la
composicién musical para crear un estilo propio con su propia estética. Esto le permite
posicionarse como “producto” en el mercado. Ademas, reconocer que es un recurso adicional
para la composicién de canciones no solo brinda mas posibilidades a los compositores, sino
que las personas que conforman la audiencia reconocen que no llega a igualar a un ser
humano, sino a ofrecer mayor variedad como “producto musical” y como un “recurso para la
composicién”. Con respecto a la pregunta realizada a los encuestados, en la Figura 24 se

puede observar que, del total de 20 personas, 15 personas afirman que el uso de cantantes
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virtuales si ayuda y aporta en la composicion de canciones mientras que las otras 5 personas
consideran lo contrario.

Figura 26

Grafico circular sobre la relevancia en el campo del songwriting

2.2. Andlisis de resultados globales

Las seis preguntas sobre la percepcion que causaron las canciones creadas con
VOCALOID si ha tenido un impacto sobre la cantidad de encuestados, permitiendo tener una
percepcion mas clara de la intencidn que se debe tener con el uso del software en la creacion
musical y preferencias sonoras, considerando lo que el publico espera consumir como
“producto musical”. La estética que se adopte al momento de producir la cancién va a tener
un impacto mayor o menor segun las preferencias que tenga la audiencia a la que va dirigido.
Las primeras canciones con el uso de cantantes virtuales no tenian una imagen que
caracterice a la voz virtual y, por lo tanto, no han tenido el mismo impacto que en la
actualidad, que es como se conoce el software. A partir de VOCALOID 2 se venden los
voicebanks junto a un avatar en la portada que se asigna a la voz virtual. Para realizar los
videoclips que se reproducen en conjunto con la cancion creada, se utiliza el mismo avatar

para conceptualizarlo en la elaboracion del video promocional. El tipo de ilustracion que se
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utilizd toma como base el estilo de animacion japonesa denominada “anime” y es parte
propia de la cultura del entretenimiento de su pais que ha ido popularizandose en todo el
mundo. Tener esto en cuenta es importante porque a partir de esta premisa las personas
encuestadas han confirmado a través de las respuestas que han dado.

Entre ambas canciones que se han sido presentadas a las 20 personas encuestadas que
conforman el 100%, 11 personas corresponden al 55% que tienen mayor preferencia por el
estilo que adopta la cancion #2. Como tema musical, la cancién presenta elementos de la
musica techno tanto en la instrumentacién como en su progresion armonica. Como
“producto”, la masica esta vinculada con su respectivo video promocional en el cual una
toma la estética caracteristica del anime, mientras que la otra cancion tiene un videoclip que
no se enfoca en el personaje, sino en lo que se busca transmitir con respecto a la cancién. Es
decir, el videoclip de la cancion #1 actia como una extension de la cancién con la funcion de
contextualizar un tema mientras que en el videoclip de la cancidn #2, actiia mas como un
complemento de la cancién. En la Figura 27, se puede ver el margen de edades de las
personas encuestadas la mayoria pertenece al rango de 25 afios hasta 31 afios conformado por
12 personas, 6 personas estan dentro del grupo de personas de 18 a 24 afios y 1 persona

dentro del rango de 32 a 37 afios al igual que los de 38 a 44 afos.
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Figura 27

Grafico circular sobre el rango de edades de los encuestados

La mayoria de las personas encuestadas afirman que para ellos es importante el
realismo en las propiedades sonoras de una cancion. Se sabe que para la mayoria de las
personas encuestadas, la cancidn #1 tiene una sonoridad mas realista en el manejo de la voz
virtual. Sin embargo, a pesar de eso, la mayoria de encuestados tiene una mayor afinidad con
la cancion #2, en la cual se posee un manejo de la voz virtual con una caracteristica sonora
mas artificial por el efecto robot voice. Como ya se ha mencionado antes, la cancion #2 tiene
en el precoro una seccién de rap con una voz real. Si bien es cierto que cambiar de una voz
virtual a una real genera contraste en la cancion, el uso de una voz virtual se complementa
con mayor versatilidad que en la cancién #1. Esto ocurre debido a que en la cancién #2 el
género musical del todo el tema es el techno, derivado de la musica electrénica en la que se
suele utilizar secuenciadores, sintetizadores, samplers, teclados y vocoders®. Debido que su
instrumentacion tiene como base el uso de instrumentos y herramientas digitales, no se
disocia de utilizar una herramienta con una finalidad sonora que también es digital. Es decir,
el uso de las voces virtuales se complementa mejor con ciertos tipos de género siendo la

musica techno uno de ellos. Ademas, la estética de la musica techno, debido a su

& Analizador y sintetizador de voz considerado como un instrumento musical al tener la capacidad de conectar
guitarras y teclados para simular la sintesis vocal.
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instrumentacion, es futurista o cyberpunk. Esta estética esta propiamente manifestada en el
video promocional de la cancidn #2 en la que se utiliza un fondo oscuro, iluminacion de
colores entre ratos del video y el estilo del glitch art para las transiciones de video.

En el caso de la cancidn #1, el videoclip adopta la estética del “anime”. A pesar de
que la cancion tenga un tono vocal mas “realista” en contraste con la cancion #2, la cancion
#1 proviene de una combinacion de estilos derivados del techno y del género del rock.
Evidentemente, posee mas elementos del rock y es por eso que la insercion de una voz virtual
en un género cuyo origen no es puramente digital, no va a generar una sonaridad tan
congruente como una voz virtual que se complemente con su estética. Es decir, el realismo en
la voz esta presente pero la diferencia esta en que en la cancion #1 busca parecerse a una voz
real dentro del estilo musical que se propone, mientras que en la cancion #2 busca que la voz
virtual se complemente con la estética musical propuesta. Es por eso que los encuestados
tienen mayor preferencia por la cancidn #2 que por la cancion #1 a pesar que la cancion #1
tenga una caracteristica vocal mas realista.

Entre los acontecimientos que abarcan la historia del software VOCALOID, ha
habido una voz virtual que se ha mencionado previamente que es la del voicebank Hatsune
Miku, que significa “el sonido del futuro”. Hatsune Miku ha sido un voicebank muy relevante
dentro de la evolucion de VOCALOID, ya que todo lo demas posterior al lanzamiento de este
voicebank va a marcar un estereotipo de lo que es VOCALOID tanto a los que utilizan el
software como para los oyentes. La imagen que se le dio a este banco de voz fue elaborada
por Kei Garo, ilustrador de manga’ muy comercial en oriente. Seguin Cuevas, estos elementos
que se emplearon tanto en el disefio y elaboracion del personaje como en la creacion del
banco de voz fueron vitales para asegurar el éxito del software en si a nivel mundial,

iniciando por Japdn (2013, p. 52). La elaboracion del disefio del personaje, segun la compafia

" Historieta de origen japonés.
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Crypton Future Media que durante un tiempo trabajé junto a Yamaha Corporation, fue solo
para darle una imagen propia que caracterice al banco de voz con el Unico fin de vender su
producto. A partir de aqui, las voces virtuales que se vendan adoptaran la misma formula para
llegar a més personas. Sin embargo, cabe resaltar que esto sucede en oriente y la estética que
se utiliza en el apartado visual es propiamente de Japon. Es por este motivo que la gran
mayoria de voces virtuales son de habla japonesa, al igual que el apartado artistico en los
videos promocionales. Esta contextualizacion permite explicar el motivo por el cual hay un
breve porcentaje del total de encuestados que no consideraria escuchar mas musica que
incluya voces virtuales o también, no escuchar masica que esté en japonés. Pese a que la
cultura del “anime” se vea situado en el campo del entretenimiento, algunos de los oyentes
pueden no tener preferencia por este estilo, sumando el hecho que se encuentre en japonés, ya
que se asocia inmediatamente con la cultura japonesa. Las personas recuerdan y tienden a
recordar una cancion porgue son memorables y las personas se sienten identificadas con la
letra. En el caso de las canciones en un idioma que un individuo considere foraneo, lo Unico
memorable es la melodia y demas elementos ritmico-musicales. La letra, en este caso, no
tendria valor alguno y, por consiguiente, las canciones con un idioma foraneo no tendrian el
mismo impacto que una cancion en el idioma natal del pablico al que va dirigido.

Como se ha podido ver, son varios los elementos por los que los encuestados pueden
no tener la misma preferencia por el uso de los cantantes virtuales. No obstante, esto no
indica que el impacto haya sido nulo ya que cabe resaltar que, en primer lugar, los
encuestados prefieren una voz “realista”. Esto puede contradecirse cuando los encuestados
también prefieren canciones como la cancion #2, siendo esta cancion menos “realista” debido
a los efectos aplicados en la voz. En este caso, se tiene que contextualizar qué es lo que
permite que la musica suene “real” para los encuestados. Lo “real” es sinénimo de lo que es

lo natural dentro de su propio estilo. Un estilo de musica que busca situar un entorno mas
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“digitalizado”, por ejemplo, va a sonar mas congruente con el estilo que se adopte. Bajo esta
premisa, una voz virtual no pretende ser un reemplazo para las personas que se dedican al
canto, sino un recurso para potenciar un estilo musical en concreto. Esto explica el por qué la
mayoria de encuestados considera que los cantantes virtuales funcionan como una
herramienta mas para los compositores. Esto quiere decir que el uso del software
VOCALOID en la composicién de canciones si tiene un impacto considerable en las personas

encuestadas y también, por consiguiente, en los oyentes.
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Conclusiones

La musica que uno suele escuchar ha ido evolucionando a lo largo del tiempo. Y es
por ello que, tanto la tecnologia como la musica, llegard un punto en la historia en que ya no
importe cuestionarse si la masica que uno escucha es “real” o “virtual”. Como bien menciona
Collins en su articulo “Trading Faures: Virtual Musicians and Machine Ethics”, mientras mas
uno se exprese por musicos virtuales, mas raro y fantastico seria la vida musical (2011, p. 4).
Lo que uno considera como “real” y lo que es “humano” es un concepto subjetivo que se
asocia adaptandose a la realidad de cada individuo. Llegar a ello requiere comprender la
realidad que engloba una cultura, un mundo con costumbres que difieren del que uno esta
acostumbrado, de lo que es “comun”. El impacto que las personas pueden adoptar hacia un
personaje que no es “real”, existe porque es asociada con algo, y ese “algo” esta ligado a las
tendencias que forma la realidad de su comunidad. Las primeras canciones compuestas con
VOCALOID han permitido desarrollar canciones con un amplio rango vocal mas de lo que
un ser humano podria entonar. Esta caracteristica es lo que ha permitido darle un toque
propio al desarrollo de los temas musicales. Sin embargo, ain no se habla de la personalidad
que adquiere el caracter de la voz virtual basandose en su apariencia grafica. Esto se refleja
en la tematica que avalan las canciones y una creatividad que ponen como personaje principal
a la propia cantante virtual como protagonista como se pudo ver en el videoclip de la cancion
#1.

Como se ha mencionado antes, para la mayoria de personas el “realismo” es
importante en la originalidad con la que se utilice una voz virtual en una cancion. Sin
embargo, también es importante el videoclip para llegar a la audiencia. El estilo estético que
se adopte para realizar las animaciones, transiciones y demas elementos audiovisuales tiene
influencia en la idea que transmite el producto hacia el consumidor, tomando en cuenta que

las canciones son en su gran mayoria en el idioma japonés. La musica se ha convertido en
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parte de la experiencia que las personas consumen, siendo esta “experiencia” una
consecuencia del “producto” al complementarse con el videoclip. Ciertamente es una forma
diferente de pecibir la musica ya que se cuestiona si los oyentes la “escuchan” o, en todo
caso, la “observan”. A través de los videos promocionales que buscan publicitar la cancién se
establece la audiencia a la que esta dirigida. Esto explica porqué hay mayor preferencia por el
elemento realista, que corresponde al elemento auditivo en las canciones creadas con
VOCALOID, pero los encuestados han preferido la cancion #2 que es menos realista en
cuanto al timbre de la voz virtual pero con un video promocional que envuelve una estética
diferente que la cancion #1, estableciendo el elemento visual de las canciones compuestas
con VOCALOID. Este es el impacto que tiene los videos promocionales con relacion a las
canciones creadas con VOCALOID hacia los oyentes.

El elemento del “realismo” se asocia con la similitud que tiene un timbre de voz
virtual comprarado con un timbre de voz real. Sin embargo, lo “real” esta asociado con lo que
complementa el estilo de la cancion. En sus inicios, el uso de las canciones creadas con
VOCALOID ha sido relacionado con intentar parecerse a lo que puede hacer un cantante real,
es decir, no ser capaz de encontrar su propio estilo. Sin embargo, el uso de VOCALOID con
elementos que refuercen la estética de una cancién ya sea por medio de videoclips y del estilo
musical que adopte el tema musical, es uso de VOCALOID debe aportar para complementar
el estilo musical para asi ser parte del “producto” para asi definir el realismo de la voz virtual.
Es por eso que los encuestados prefieren canciones como la cancion #2. La experimentacion
con el uso de este tipo de softwares no solamente exige que el compositor tiene que saber qué
es lo que desea plasmar, sino que también aporta con nuevas recursos para la creacion
utilizando el software como una herramienta mas de composicion musical. VOCALOID es
un programa que ofrece maltiples parametros para que el compositor pueda plasmar sus

creaciones con voz sintetizada a su manera sin requerir un cantante bajo las reglas que
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engloban al género musical de la obra que se esta componiendo. No necesariamente 1o mas
ligado a lo “realista” es lo mas estandarizado, sino la percepcion del publico frente al género
en que se utilizan estas herramientas musicales ya que VOCALOID exprime las capacidades
de una voz “irreal” para que el compositor tenga la libertad de utilizarlo en un contexto

sonoro que esté alineado con su estética musical.
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