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En este articulo presento una breve introduccion del llamado “movimiento Vocaloid” y su desarrollo en Japén. Vocaloid es el nom-
bre del software desarrollado por la compania Yamaha, capaz de sintetizar una voz cantante usando una computadora y una libre-
ria de voz. Vocaloid se popularizé en Japén después del lanzamiento en 2007 de la libreria Hatsune Miku, por Crypton, iniciando
una ola de creaciones de canciones y obras derivativas por aficionados. Esta ola inicié su decaida alrededor de 2015. Este tipo
de fendmenos se hicieron populares después de 2006 bajo el nombre de CGM (contenidos generados por consumidores, por sus

siglas en inglés) y son también vistos como parte de las culturas participativas. En Japén ha sido analizado también enfocandose
en las caracteristicas de las plataformas medidticas que recibieron las actividades de produccién amateur; en particular el sitio de
videos Nico Nico Doga. Ademas de estas aproximaciones, en este articulo sostengo que Vocaloid se volvié popular en particular

porque logré iniciar un movimiento que contaba con una orientacion especifica.

Introduccién

El presente articulo no puede hacer justicia de la compleja his-
toria, amplitud y diversidad del género de produccién amateur
de canciones, imdgenes, videos y otras actividades conocido
como Vocaloid, llamado también “fenémeno Vocaloid”, “fenémeno
Hatsune Miku” y en ocasiones “movimiento Vocaloid”. Vocaloid
como género se expandié principalmente a partir del afio 2007
en una extensa red que, no exenta de conflictos y contradic-
ciones, fue capaz de conectar las estructuras de lo que en Japén
se conoce como mundo djin o amateur, con la cultura comercial
de masas. La historia de este género sobrepasa la categoria de
Vocaloid y debe entenderse mas bien dentro de las numerosas
practicas gestadas en torno al consumo y la produccién de tex-
tos culturales en Japén. Sin embargo, el auge particular experi-
mentado por Vocaloid le dio un peso y distintividad particular. En
este articulo, dejando de lado numerosos detalles, enfocaré este
género del mundo amateur de la cultura popular japonesa, en la
calidad que tuvo como movimiento en Japén; es decir, una activi-
dad transformadora con principio, fin y direccién.

En Japén se ha escrito mucho sobre Vocaloid. Desde anélisis
de distintos tipos, hasta manuales o articulos explicativos de
cédmo crear musica, videos, etc. Por ejemplo, partiendo de un en-
foque en la cultura amateur y sus actividades, el impetu que tuvo
este género o fenémeno ha sido cominmente analizado des-

tacando sus determinaciones tecnoldgicas o medidticas, como
por ejemplo Hamano Satoshi (2008a, 2008b, 2012) o Hamasaki
y Takeda (2008), o dando un especial énfasis al papel del popu-
lar software y personaje ficticio Hatsune Miku, (Ideguchi 2012),
como hace el nimero especial de la revista Bijutsu teché (2014)
o la gran cantidad de articulos que se encuentran en revistas
académicas y comerciales. Otros autores como Shiba (2014)
han dado mads énfasis a la cultura de musica electrénica que pre-
cedié e influencié a los musicos y desarrolladores técnicos que
hicieron nacer el fenémeno Vocaloid. Los estudios que enfatizan
las caracteristicas econémicas y legales, como las entrevistas y
andlisis reunidos por Studio Hard Deluxe (2011) o los mismos
articulos de Kenmochi Hideki (2012), creador del software Vo-
caloid e It6 Hiroyuki (2012), director de Crypton, abundan en las
numerosas facetas del fenémeno.

Desde una perspectiva mas general y no limitada a Japén,
este fenémeno puede entenderse a partir de un amplio marco
de estudios entre los que, en términos generales, destacan dos
posturas principales. Por un lado un tecno-optimismo o visién
positiva asociada a la reivindicacién de las practicas surgidas
con base en el efecto de las tecnologias en el plano del consumo
y la produccién cultural. Por otro lado, destaca un pesimismo o
visién critica sobre el modo en que la produccién y el consumo
cultural se implican con el desarrollo tecnoldgico. Las “culturas
participativas” sefialadas por Jenkins (Jenkins 2006, 2013),
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la “inteligencia colectiva” sefialada por Levi (Levi 2013), son
ejemplos de estas corrientes en lo general optimistas. Entre
las corrientes criticas estan los trabajos de autores como Fuchs
(2009) o Terranova (2000, 2004) que han enfocado las trans-
formaciones tecnoldgicas en el dmbito de la produccién y el
consumo cultural, subrayando las formas de explotacién de la
actividad productiva como trabajo no remunerado (free labour).
Desde estas perspectivas contrastantes vocaloid podria definirse
(y se ha definido) rapidamente por un lado, como una “democra-
tizacién de la cultura”, y por el otro lado, como un ejemplo de la
explotacién y mercantilizacién de la interaccién social generada
por las “culturas participativas”.

La perspectiva desde la cual abordo el tema en este articulo,
es decir, Vocaloid como movimiento, aunque es complementaria a
las arriba mencionadas, también destaca una faceta que ha sido
menos abordada del mismo. Esta es, la direccién que el mo-
vimiento asumié para permanecer entre dos ldgicas diferentes;
la légica comunitaria y cerrada del mundo amateur y la légica
comercial y abierta del mudo comercial. Vocaliod como movimiento
reunié dos mundos tipicamente polarizados en Japén; el mudo
conocido como la subcultura, al cual pertenece la produccién
amateur del mudo dgjin, con el mundo comercial y masivo. Al
enfocar algunos elementos en el origen del movimiento Vocaloid,
mi objetivo es presentar una introduccién sobre el papel que
éste jugd al situarse entre estos dos mundos, y argumentar que
junto a las importantes determinantes tecnolédgicas y mediaticas
que posibilitaron el movimiento y le dieron forma, fueron las
actividades y experiencias acumuladas del mundo amateur las
que le dieron direccién, haciendo precisamente de Vocaloid un
movimiento.

Este articulo estd basado en la investigacién que realicé para
mi tesis doctoral (Herndndez 2016) en la Universidad de Kobe,
retomando parte del material ya expuesto en esta de una forma
sintética y reelaborada para los objetivos del presente articulo.
La totalidad de ésta investigacion la realicé en Japén, en su ma-
yor parte entre los afios 2013 y 2015, e incluyé entrevistas con
24 diferentes personas considerados clave por su relacién con
el movimiento Vocaloid. La investigacién también incluyd la par-
ticipacién en algunos de los eventos representativos del género
Vocaloid y géneros relacionados como la masica amateur, manga e
ilustracién amateur, baile amateur, o cosplay.

Vocaloid como herramienta o software

Vocaloid es el nombre comercial de un software que sintetiza voz,
producido por Yamaha. Es usado principalmente para producir
canciones usando una computadora y sin la necesidad de cantar
por uno mismo, o pedir a alguien que cante para grabar su voz.
El producto, segtin explica su inventor Hideki Kenmochi (2012)
estd formado por tres elementos: 1) una interfaz, mediante
la cual el usuario introduce las notas y letras necesarias para
producir una cancién; 2) una base de datos o libreria, que estd
integrada de fragmentos de voz originalmente grabadas de una
voz humana; y 3) un motor, que sintetiza los sonidos grabados
acorde con las notas y la letra introducida por el usuario para
producir una voz cantante. El usuario puede utilizar otros
programas para mezclar y producir mdisca en la computadora
o agregar audio grabado de una interpretacion real. El producto

final son canciones cantadas por una voz sintética, que depen-
diendo la destreza del usuario y la calidad del motor sintetizador
y la librerfa, pueden sonar sorprendentemente parecidos a una
voz real. Parte del encanto inicial de este software radic6 en ofre-
cer al usuario un cantante sintético, siempre a la mano y a bajo
costo.

Las voces que puede sintetizar Vocaloid provienen de las libre-
rias, de modo que estas se vuelven un elemento central a la hora
de determinar la personalidad de la cancidn; es decir el tipo de
voz. Algunas de estas librerias han sido desarrolladas por Yama-
ha pero la mayoria de estas provienen de otras compaiias, que
les imprimen su disefio y concepto. Las librerias son lo que ven-
dria a ser el cantante, mientras que el usuario del software es el
compositor, o como ellos prefieren denominarse, el productor.

Una de las librerias més famosas en Vocaloid es el producto lla-
mado Hatsune Miku, desarrollado por Crypton Future Media, y
lanzado a la venta el 31 de agosto de 2007. Esta libreria se carac-
terizd, al momento de salir a la venta por el disefio de su con-
cepto. Este no proporcioné simplemente una voz como materia
prima, sino una cantante virtual (Kenmochi 2013). Segtn sus
creadores, la voz de esta cantante deberia tener una personalidad
que fuera linda (kawaii), como la de las chicas que dan su voz a
los personajes del anime (Itd en Shiba 2014), pero con un disefio
de imagen “inorganico” (es decir, mas semejante a un maniqui
0 una maquina, que a una chica de carne y hueso) (Sasaki 2008)
que atrajera tanto a un mercado compuesto por aficionados a la
musica digital, como a los aficionados al género de personajes
animados de chicas lindas (bishojo), popular también sobre todo
en videojuegos de citas artificiales. Otras librerias precedieron
a Hatsune Miku, y numerosas mas, creadas por Crypton o por
otras compaiifas, siguieron sus pasos. Pero el éxito inusitado
de la libreria Hatsune Miku la transformé en icono de un movi-
miento heterogéneo que llegd a tener fama internacional.

En 2007, el movimiento Vocaloid surgi6 a partir del auge re-
pentino que tuvieron tanto el software como los textos culturales
creados mediante el mismo; y por extensién, los textos cultura-
les y actividades creadas a inspiracién de estos. Este movimiento
naci6é de modo inesperado e independiente a las compaiiias que
crearon los medios que le dieron base. Antes de que Crypton
publicara sus “lineamientos para el uso de Hatsune Miku” y lan-
zara el sito web PIAPRO en diciembre del 2007, Yamaha y Cryp-
ton no habian hecho mds que poner a la venta la nueva versién
de una herramienta para producir musica. {Qué transformé a
una herramienta en un movimiento?

El movimiento como actividad trans-
formadora y de interconexion

Hatsune Miku fue un mega éxito en ventas. Su precedente
japonés, el software Meiko habia sido un éxito moderado en el
medio, logrando en su primer afio una venta de alrededor de
3,000 copias. Hatsune Miku, logrando vender 40,000 copias en
su primer afo, rebas6 todas las expectativas que tanto Yamaha
como Crypton tenian en un mercado al que ya consideraban
muerto (Kenmochi 2013, Shiba 2014). Vocaloid y Hatsune Miku
alcanzaron primero gran popularidad en el medio dedicado a la
musaica amateur generada por computadora (conocida en Japén
como desktop-music o DTM), pero ese éxito se expandid rapi-
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damente a la subcultura dojin del manga y el videojuego, confor-
mando un nuevo género dentro de las practicas de estos grupos.

Mas atn, el auge continu6 creciendo hasta colocar canciones
generadas con Vocaloid, muchas de ellas usando la voz de
Hatsune Miku, entre las listas de las mas populares en el mer-
cado japonés. Este éxito en el mercado comercial es iniciando en
agosto de 2008 con la salida del 4lbum Re:package por el grupo
amateur Livetune, y publicado por la disquera Victor Entertain-
ment Inc. Este fue el primer dlbum en el mercado profesional
que anunciaba ser cantado por Hatsune Miku, alcanzando el 5to
lugar en las listas de popularidad (Bijutsu techo 2014). A esto
le siguieron varios afos de numerosos éxitos sumando entre
muchos otros ejemplos el lanzamiento el 14 de diciembre de
2011 del tema Tell Your World creado por Liverune para la iconica
campafia de Google Chrome “Everyone creator”. Aqui, el produc-
tor (creador) llamado Kz, a través del video musical traté de
transmitir el sentimiento que el movimiento Vocaloid represen-
taba para ellos en ese momento (ver la entrevista a Kz en Bijut-
su techo 2014:32). Este sentimiento se puede describir como la
emocién de participar en una inmensa red de creadores conect-
ados por el gusto compartido en sus creaciones y una ética cola-
borativa. A partir de este punto, el movimiento se expandiria
aun mas, saliendo de su nicho de cultura amateur, para inser-
tarse también en el mundo de la musica industrial; llegando a
mezclarse con la actividad de artistas profesionales de gran fama
como Bump of Chicken en Jap6n o Lady Gaga en Estados Unidos.

El crecimiento repentino de Vocaloid como género creativo,
musical, y como movimiento, se dio sobre la base de una amplia
red de creadores amateur, dedicados a producir canciones, videos,
animaciones, ilustraciones, novelas, y cualquier cosa relacionada
con Vocaloid o los personajes ficticios que daban personalidad a
sus librerias de voz. Estas actividades formaron una gran base,
en la que participar o ser parte del movimiento fuera como fuera
era lo mas importante. Componer una cancién o hacer un dibu-
jo, escribir un poema, hacer cosplay o cantar o bailar canciones de
Vocaloid, cualquier actividad era un modo de participacién. Aqui
el trabajo creativo u original en sentido estricto era en gran medi-
da secundario.

Este movimiento no solo se expandié desde su base amateur,
también se dio en sinergia con la subsecuente participacién
de grandes companias disqueras como Sony Music o Victor
Entertainment, la compaiiia de videojuegos SEGA, la cadena de
Karaoke JOYSOUND, el gigante fabricante de figurines y colec-
cionables Good Smile Company, y subsecuentes comerciales cor-
porativos (FamilyMart, Toyota, Google Chrome, Domino’s Pizza,
etc.). Esto es, una amplia gama de compaiias cuyos productos
o mercadotecnia estaban basados en la gran productividad de
los aficionados de Vocaloid. A través de estas compaiifas, muchos
aficionados tuvieron la oportunidad de colocar sus obras como
productos de consumo masivo.

Con la salida a la venta de Hatsune Miku, el auge de Vocaloid
pasé en el breve lapso de un afio, de la subcultura a la cultura
masiva. Al mismo tiempo, este auge como movimiento empezd
a experimentar también sus limitaciones. Asi, cuando yo ter-
minaba de realizar mi investigacién en 2015, el movimiento
Vocaloid experimentaba una escisién entre cultura comercial,
y un regreso al mundo subterraneo de la subcultura amateur.
Esta escisién se manifestaba en las opiniones opuestas ante el

percibido declive en la popularidad de Vocaloid, y un sentimiento
de decepcién entre varios de los iniciadores del movimiento. De-
cepcién que no se expresaba ante el declive comercial, sino ante
la actitud pasiva que empezaba a transformar al movimiento en
un simplemente género mas de consumo.

Por ejemplo en 2015, el “fin del movimiento Vocaloid” se perc-
ibia por algunos de sus iniciadores, como “la vuelta a la normal-
idad”, como lo expresaron en entrevista Mienohito (creador del
video para la icénica cancién Senbonsaura) y Kobayashi Onikis
(autor de la popular cancién Saihate) (Herndndez 2016). Esta

“vuelta a la normalidad” resume en cierto modo lo que habia sido
el movimiento para ellos. Es decir, en su acenso a la popularidad,
Vocaloid no sélo habia conectado las actividades de mucha gente
que por lo comtn habian estado desconectadas (compositores,
dibujantes, programadores, bailarines, cantantes, etc., todos
ellos relacionados entre si como aficionados). Ese movimiento
que conect6 la actividad de mucha gente, también habia trans-
formado algo. Era precisamente ese movimiento de transfor-
macién lo que parecia llegar al fin de una etapa, y con ella, al fin
de Vocaloid como movimiento.

Vocaloid como género no solo se expandi6 de la cultura
subterranea amateur a la cultura comercial. También se diver-
sificé conectando en una amplia red la actividad de personas
dedicadas a aficiones diferentes. Esta red heterogénea tuvo una
segunda caracteristica importante; el proporcionar un especial
protagonismo a la cultura de aficionados dentro o a la par de la
cultura comercial y ya no solo en oposicion a la cultura comercial.
Este dificil equilibrio fue percibido como transformador y le dio
a Vocaloid el claro sentido e impetu que caracteriza a un movi-
miento. En este caso, uno del cual todos podian verse como par-
ticipantes y atin mas, como protagonistas.

Hacia una nueva economia entre el main-
stream la subcultura

Como fue evidente desde su inicio, la sinergia entre aficiona-
dos y compaiiias significé la mercantilizacién del movimiento
amateur, es decir, la transformacién de los productos y recursos
del movimiento en recursos capaces de ser explotados econémi-
camente por terceros. Sin embargo, el caracter transformador
que daba su auge y direccién al movimiento, radicaba al menos
en parte, en el modo en que esa mercantilizacién tuvo lugar.
En términos generales, este modo de mercantilizacién puede
entenderse como un ejemplo de lo que se ha denominado “con-
tenidos generados por el usuario” o “medios generados por el
consumidor” (respectivamente UGM y CGM por sus siglas
en inglés). Este es un concepto que surge en paralelo al auge
experimentado por el concepto de plataforma (Gillespie 2010)
y la transformacién del papel de los medios de comunicacién
desarrollados en internet, principalmente a partir del auge de la
llamada Web 2.0 en 2006 o YouTube (McGuigan, 2009, comenta
este auge desde una visién critica).

Tal como en el caso de las redes sociales, paradigmaticas de
este tipo de contenidos (UGC) y plataformas (CGM), los con-
sumidores de los medios aparecen ahora también como los pro-
ductores de contenidos; mismos que por lo comin son creados
a través de la interaccién entre usuarios. A la vez, estos medios
se especializan ya no en la produccién de contenidos, sino en
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proporcionar un ambiente adecuado para albergar o fomentar
dicha interaccién, tomando el papel de administradores y ya no
de productores de contenidos.

En este contexto se puede decir que Vocaloid como movi-
miento surgié en 2007. Esto se debe no solo al éxito de Hatsune
Miku, sino a la coyuntura que se dio con la aparicién de este
tipo de medios. Asi, este movimiento surgié un afio después
de la Web 2.0 y se puede considerar como una de las primeras
expresiones ya maduras de esta en Japén. Sin embargo, como
deseo argumentar en este articulo al enfocar algunos detalles en
su origen, este movimiento se distingue no solo por sus plata-
formas (la Web 2.0 y Nico Nico Déga, actual nico nico), sino
también por la forma en que se nutrié de diversas corrientes, en
donde destaca una cultura de produccién amateur fuertemente
institucionalizada y diversificada, asi como por la manera en que
estas distintas corrientes pudieron converger en un movimiento
con una identidad facilmente identificable.

Desde esta perspectiva, se puede entender el movimiento Vo-
caloid como una etapa de adaptacién entre grandes transforma-
ciones en la economia de los medios electrénicos, y las practicas
de un sector de las diversas corrientes que forman las culturas
amateur ya existentes en Japén, es decir, las subculturas del
mundo del dojinshi. En esta etapa, los usuarios (tanto creadores
como consumidores) y las compaiias involucradas exploraron
las nuevas posibilidades y los limites que estos cambios traian.
Estos cambios fueron experimentados en los primeros afios del
movimiento como una verdadera revolucién, que, aunque en
escala reducida, transformaba las relaciones fundamentales que
dividian al mudo amateur del mundo de las industrias culturales
profesionales. Por ejemplo, en el campo de la produccién, la
mercantilizacién de contenidos generados por usuarios trans-
formaba la relacién entre trabajo y aficién, o entre creadores
profesionales y creadores aficionados. En el campo del consumo,
la importancia econémica que llegaron a tener los trabajos de
aficionados en el mercado cultural japonés parecia reestructurar
las fronteras entre la cultura subterranea y la cultura masiva.

En resumen, dentro de la nueva economia que hacia posible
las innovaciones asociadas a la Web 2.0, Vocaloid representé en
el contexto japonés la convergencia de dos dmbitos del consumo
cultural que se definian por encontrarse en oposicién. Estos son,
por un lado el mundo industrial, constituido por contenidos
estandarizados para la producciéon masiva, creados con una alta
calidad profesional y perfeccionados a través de una racionalidad
de competencia dirigida al mercado. Por el otro lado, el mundo
artesanal, inundado de contenidos diversos, fragmentarios,
inusuales y por lo general de poco alcance, de calidad variable y
cuya produccién es motivada por la légica irracional (o una ra-
cionalidad emotiva) del gusto personal y la interaccién social. Sin
importar las numerosas relaciones que existen entre estos dos
mundos, estos han conformado en Japén territorios claramente
demarcados. Uno como el main-stream, y el otro como la subcultu-
ra. Son el anverso y el reverso de la cultura de consumo en Japén.

La opinién del productor de anime Sakuragi Susumu es un
ejemplo que expresa directamente la postura que desde el medio
del anime y el manga ha mantenido ambos mundos claramente
separados. Al preguntarle su opinién sobre el movimiento Vo-
caloid, Sakuragi resalté que aunque la mezcla del mundo amateur
y profesional es algo que siempre ha existido de algtin modo en

el medio, el mantener una clara distincién entre ambos ha sido
importante para mantener vivo el medio del manga y el anime,
es decir, para mantener los sueldos de los profesionales que
trabajan en él (Herndndez 2016, p 145-7). La aparicién de Vo-
caloid como movimiento significaba para Sakuragi “un suicidio”
comercial por obvias razones; vuelve prescindibles a los produc-
tores, editores, y creadores en general, sin importar en tltima
instancia que éstos sean profesionales o no.

Lo que Vocaloid parecia lograr en sus primeros afios, era crear
la sinergia entre estos mundos opuestos casi por definicién sin
llegar al suicidio. Es decir, encontrar un balance entre el juego y la
aficion y el trabajo remunerado. Para los que lo entendieron asf,
en su momento o en retrospectiva, el movimiento fue verdade-
ramente innovador. El hecho de que la utopia que el movimiento
parecia realizar haya sido en verdad sostenible, es algo que atn
estd por verse. Lo que es claro, es por qué un movimiento si-
milar no se inicid, y no hubiera podido inicierse, desde el centro
del mundo del anime y el manga, es decir, por productoras de
contenidos, lo cual nos regresa al principio de esta historia.
Vocaloid y Hatsune Miku, que fueron el centro del movimiento,
no son contenidos, son herramientas. Ni Yamaha ni Crypton tenian
la intencién ni las posibilidades de desarrollar y comercializar
contenidos, como lo han afirmado en numerosas ocasiones Ken-
mochi Hideki, creador de Vocaloid, e It6 Hiroyuki, director de
Crypton. Sin embargo, en el caso de Hatsune Miku, ésta pasé de
ser simplemente una herramienta a tener una doble naturaleza;
por un lado la de software, incluyendo el sonido de la voz, y por
otro lado la de personaje ficticio, incluyendo el disefio visual y la
personalidad impregnada en la voz. Esta primera distincién en
la naturaleza de Hatsune Miku fue aclarada con fines practicos
y legales por Ito por ejemplo, en su definicién de Hatsune Miku
como interfaz (It6 2012), y es una de las claves para entender
cémo se logré el dificil equilibrio que el movimiento Vocaloid
pudo sostener entre el mudo comercial y el mudo amateur.

La forma del movimiento: arquitecturas
para la productividad colaborativa

Los UGC y los CGM, el sitio web Nico Nico Doga, y la defi-
nicién de Hatsune Miku como interfaz, son elementos entre
otros que dieron forma al movimiento, sin embargo, estos no le
imprimieron su direccién. Las caracteristicas técnicas de los me-
dios y sus implicaciones en facilitar la capacidad productiva del
movimiento Vocaloid y servirle de plataforma, han sido analiza-
das como un factor determinante en la naturaleza del movi-
miento. Esta visién en la que abundan varios autores, puede ser
representada por lo que Hamano describié como arquitecturas
en el contexto del internet (2008); pero que también pueden
entenderse en otros sentidos como por ejemplo el sentido legal.
Sin restar importancia a esta perspectiva ni a las arquitecturas
mismas que restringen o potencian las actividades de los sujetos
en el internet, sefialaré a continuacién que esta forma dada por
las llamadas arquitecturas se adapt6 también a las estructuras
de las culturas amateur, formadas desde las practicas y expe-
riencias de los sujetos que iniciaron el movimiento y le dieron
direccién. Para ejemplificar esto me centraré primero en la for-
ma, enfocando algunos detalles del argumento de Hamano sobre
las arquitecturas. Después enfocaré dos ejemplos en las précti-
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cas y experiencias de los grupos iniciadores del movimiento, que
desde mi perspectiva crearon una estructura de referencia moral
o un ethos, que le imprimieron una direccién particular al movi-
miento, es decir, un sentido y una finalidad.

El surgimiento del sitio de videos Nico Nico Déga (una espe-
cie de versién japonesa de YouTube) y la arquitectura de platafor-
mas (Hamano 2008, 2012), a lo que ademas podemos sumar el
estudio de la productividad colectiva de sus redes (Hamasaki y
Takeda 2008), es uno de los elementos que han atraido una con-
siderable atencién dentro del fenémeno Vocaloid. Nico Nico Doga
le dio forma y lugar al movimiento al recibir y a la vez posibili-
tar su dindmica “participativa”. La primera versién o prototipo
de este sitio fue lanzada en diciembre de 2006 por la compaiiia
Niwango. Inc., que se dedicaba a desarrollar sitios para comu-
nidades en internet. El servicio beta de Nico Nico Déga inicié en
el 15 de enero de 2007 y el lanzamiento de la versién gamma en
marzo hizo accesible al sitio a los usuarios en general (Studio
Hard Deluxe 2011, Shiba 2014). En la opinién de muchos, fue
precisamente la plataforma que Nico Nico Doga dio al movi-
miento, lo que hizo de Hatsune Miku un éxito. Hamano Takeshi,
inventor del término “n-ji sosaku” u “obras de n-generacién”, es

uno de los autores mds reconocidos que ha abordado este tema
desde su perspectiva centrada en las arquitecturas del internet.

Hamano retoma del afamado abogado Lawrence Lessig (2001)
el término de “arquitecturas” y “ecosistemas” para abordar la
diversidad de estructuras en el internet que permiten el sur-
gimiento de innovaciones (Hamano 2008 p 313-17). Entiende
estas arquitecturas en parte como una forma de poder basada en
la administracién de entornos; es decir, las arquitecturas como
una forma técnica e invisible de reglamentar la actividad de los
usuarios en internet, y las considera bajo una luz positiva, como
una manera en la que se puede modelar la sociedad (Hamano
2008:15-22). Es desde esta especie de visién optimista de lo
que otros han visto como una sociedad de control, que Hamano
analiza las caracteristicas que le permitieron al sitio web Nico
Nico Doga albergar (o en la visién de Hamano, posibilitar) el im-
petu creativo que mostré el movimiento desde sus inicios.

Hamano describe primero cémo el sitio Nico Nico Doga
genera una especie de sincronia artificial entre sus usuarios; es
decir, genera la experiencia artificial de estar viendo los videos
en compaiiia con los otros usuarios al permitir poner comen-
tarios que seran reproducidos sincronizados sobre la imagen del
video cuando éste vuelva a reproducirse. Después, al enfocarse
en Vocaloid y la gran cantidad de produccién amateur que lo
caracteriza, destaca la importancia de la légica colaborativa para
la produccién de nuevos contenidos, similar a lo que ocurre en
Wikipedia y el movimiento de software de cédigo abierto. En
este sentido, Hamano propone el término “n-ji sosaku” (obras de
n-generacién) (2008:249) en distincién al comtinmente usado

“ni-ji sosaku” (obras de 2da generacidn, el equivalente japonés
para “obras derivativas”) para describir como las obras de Vo-
caloid no son solo derivaciones de un original, sino que son solo
un eslabén en una larga cadena de derivaciones.

Finalmente, Hamano propone que el movimiento Vocaloid (o
en sus palabras el “fendmeno Hatsune Miku”) se distingue del mo-
vimiento de software de cédigo abierto por carecer de un
estdndar de objetividad que permita evaluar la calidad de las
obras. Es decir, las obras en Vocaloid no pueden ser evaluadas

objetivamente por su utilidad, como lo seria un articulo en
Wikipedia. Estas son m4s bien evaluadas subjetivamente, segiin
el gusto personal. Este cardcter subjetivo del juicio de evalu-
acién, senala la falta de un estandar objetivo. Para Hamano, es
precisamente un estandar de objetividad al momento de juzgar
las colaboraciones lo que garantiza la productividad de las obras
colaborativas (como Wikipedia). Entonces, para explicar la pro-
ductividad colaborativa del fenémeno Vocaloid, Hamano sugiere
que la arquitectura del sitio Nico Nico Doga, permite generar lo
que ¢l llama una “objetividad delimitada” (2008:257); es decir,
una objetividad generada a partir de la experiencia subjetiva
compartida al momento de ver las canciones y videos de Vocaloid.
Para Hamano, la sincronia artificial que produce Nico Nico
Doga permite compartir la evaluacién subjetiva de los videos y
convertirla, a través de la creacién de tendencias, en un estandar
objetivo. Hamano posteriormente pormenoriza este argumento
(2012) que en esencia enfoca la arquitectura de Nico Nico Doga
como lo que permitié al movimiento Vocaloid alcanzar su impetu

y productividad.

La direccion del movimiento: bases sub-
terraneas y experiencias cercanas

Es un hecho que el movimiento inicié su vertiginoso acenso en
2007, a partir de la salida a la venta de Hatsune Miku y sobre
la plataforma proporcionada por Nico Nico Doga. Sin embargo,
la gran cantidad de canciones, videos y material que generé
el cuerpo inicial del movimiento no tuvieron una generacién
espontdnea. Lo mismo se puede decir de la gente con la habi-
lidad requerida para producir esos videos y canciones, y de sus
practicas. Asi, gran parte del material que dio su primera fama a
Vocaloid era material que existia ya acumulado, esperando el ele-
mento faltante que le permitiera salir a la luz. En muchos casos
lo que faltaba era que ese material pudiera ser simplemente
descubierto o encontrado por otros. En otros casos, faltaba el
elemento clave de la voz que completara las canciones que ya
habian sido compuestas y que no tenian a nadie que las cantara.
A muchos, lo que les faltaba era el valor de sacar al publico
canciones con letras tan personales, o mas aun, valor para can-
tarlas o pedirle a alguien que las cantase. Estos son comentarios
que obtuve de autores que iniciaron su actividad en Vocaloid a
los primeros meses después de que el movimiento iniciara. De
modo que cuando Hatsune Miku salié a la venta, ella y Vocaloid,
en conjunto con el sitio de internet Nico Nico Doga, se con-
virtieron en el medio a través del cual se liberé una gran cantidad
de energfa acumulada.

A esta gente que cred el material que dio cuerpo e impulso al
movimiento, a la gente que tenia la habilidad técnica para crear-
lo, podemos llamarles las bases subterraneas del movimiento.
Estas bases tienen diferentes historias, origenes, tradiciones,
gustos y orientaciones, y formaban corrientes diferentes dentro
de la subcultura que confluyeron en el movimiento Vocaloid. Prin-
cipalmente estas bases estaban constituidas por las siguientes
subculturas:

A) La cultura de aficionados a la musica electrénica amateur,
o “musica de escritorio” (llamada en Japén desktop-music o DTM)
que poco tenia que ver con el mudo de los aficionados al anime,
(ver por ejemplo Shiba 2014 o, Tomota 2008)
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B) La vertiente musical de la cultura dojin, o musica de afi-
cionados (musica dojin o dojin-ongaku), gran parte de la cual estd
ligada a la cultura del anime, manga y videojuego; en particular, a
los subgéneros denominados de “chicas bonitas” (bishojo) y los
simuladores de citas (Ideguchi 2012, Tomita 2008).

C) La naciente cultura MAD, o cultura dedicada a hacer
videos de parodia mezclando recursos existentes como musica,
imdgenes, y video, también asociada en gran medida al mundo
de la animacién (Koizuka 2012).

Sin senalar las particularidades de cada una de estas ver-
tientes y sus historias, baste decir que estas bases contaban con
précticas de produccién e intercambio basadas en una deter-
minada moral enfocada a la produccién amateur. Es decir, estas
bases contaban con ideas practicas sobre lo que serfan conduc-
tas deseables e indeseables relacionadas con la realizacién de
sus actividades en relacién con los otros aficionados, formando
un sustrato de practicas y experiencias previas que heredaron al
movimiento. Estas bases fueron las mismas que experimentaron
las posibilidades y limites que Vocaloid implicaria. Dos ejem-
plos de esto son la llamada “generacién MIDI” y la comunidad

“Nyappon”.

En cuanto a la “generacién MIDI”, se debe destacar lo que
en el mundo subterrdneo de la musica electrénica japonesa
de aficionados DTM se conocié como el “incidente MIDI”. La
generacién MIDI estaba formada por aficionados dedicados a
programar manualmente en formato MIDI mdsica y canciones
famosas, distribuyéndolas por las redes de aficionados que se
extendian en internet a través de sitios personales o foros como
el popular “2Chanel” (ni-chaneru). Las practicas de esta llamada

“generacién MIDI” experimentaron un cierto auge que llevé a que
la asociacién que administra los derechos de autor de la musica
en Japén llamada JASRAC (Sociedad Japonesa de Derechos de
Autores, Compositores y Editores) iniciara una labor de perse-
cucién por infraccién de derechos, trayendo por consecuencia
el fin de dicha incipiente cultura MIDI. Este caso es recordado
como el “incidente MIDI”, y senté un importante precedente a
los antagonismos, conflictos y subsiguientes negociaciones que
el mismo movimiento Vocaloid tuvo posteriormente con esta or-
ganizacion JASRAC en materia de derechos de autor.

En cuanto a Nyappon, esta era una pequefa red social creada
en 2008 por aficionados a Vocaloid que instalaron un servidor y
administraron de manera gratuita la actividad de los usuarios
que libremente quisieran entrar. Segin uno de sus administra-
dores, esta comunidad estuvo compuesta en un principio por inte-
grantes de la generacién MIDI (ASCII 2009). Esta red social tuvo
su auge antes que Twitter o Facebook se popularizara en Japén,
y formé para los aficionados un lugar dénde platicar, interactuar
y pasar el tiempo, formando una pequefia comunidad de aproxi-
madamente 10 mil participantes. Este pequefio mudo de Nyappon
fue comunmente descrito en las entrevistas como cercano o in-
cluso intimo, y en general, como una especie de comunidad ori-
ginaria que desapareci6 con la popularizacién de Vocaloid y Twi-
tter (ASCII 2009, Hernandez 2016 p261-3)

Los ejemplos del llamado “incidente MIDI” y la comunidad
Nyappon permiten identificar un elemento importante. Este
es la experiencia concreta y en pequefia escala de las posibi-
lidades y limites que el movimiento puede tener. En cuanto a
los limites, se trata de una conciencia clara de las restricciones

que involucra el mundo profesional en cuanto a la gestién de la
propiedad intelectual, haciendo para muchos preferible el “no
cruzar la linea” y mantenerse siempre como aficionados. Esto se
relaciona con la comunidad Nyappon en el sentido en que ésta (a
juzgar por el modo en que ha sido descrita) parece haber estado
fundada en una légica comunitaria dentro de la cual los recursos
son comunes a sus participantes. Es decir; que la extraccién de
un recurso determinado, como lo seria el registro de una can-
cién como propiedad intelectual de determinado autor, significa
un agravio para la comunidad pues esta se vera privada del libre
uso de ese recurso. Esta logica comunitaria y la previa negativa
experiencia del fin del movimiento MIDI, son ejemplos que ex-
plican la continua desconfianza ante la negociacién con grandes
compaiifas que caracterizé6 a muchos de los iniciadores del mo-
vimiento vocaloid en los afios subsecuentes. Esto, en conjunto
con las practicas de las distintas bases subterraneas que inte-
graron el movimiento, ayudaria a formar lo que podria llamarse
una moral o un ethos que definiria la direccién del movimiento
Vocaloid; grosso modo, explorar las posibilidades que planteaba la
nueva economia de plataformas sin abandonar la lgica coopera-
tiva del mudo amateur.

Conclusiones

En este pequefio articulo he mostrado algunos elementos que
permiten entender cémo Vocaloid pas6 de ser una simple herra-
mienta para crear canciones, a ser un movimiento que propuso
cambios en el mundo de la musica y las creaciones amateur en
Japén. He querido enfatizar la naturaleza de Vocaloid como mo-
vimiento y enfocarme en su génesis, mostrando cémo éste
partié y se compuso de una base de creadores y practicas prove-
nientes del mundo llamado de la subcultura. Enfaticé también que
una de sus particularidades fue que, mediante la transformacién
de las relaciones entre productores y consumidores, el movi-
miento generd vinculos entre dreas que se hallaban desconecta-
das, el mas significativo de estos vinculos fue desde mi perspecti-
va, el que tendid entre el mainstream y la subcultura. Dicho de otra
manera, este vinculo represent6 la direccién que tomé el movi-
miento: acercarse a la cultura comercial sin abandonar la cultura
de aficionados. Esta particular direccién puede entenderse al
observar las bases subterrdneas que lo precedieron; las cuales
no solo aportaron participantes, técnicas, y modos de organi-
zacién, sino también un marco moral enfocado a las practicas de
produccién amateur. Este marco moral y estas técnicas aportadas
por las bases subterraneas, se sumaron a la experimentacién
en pequena escala de los alcances y limites del movimiento que
vivieron los primeros participantes a través de la comunidad
Nyappon y el “incidente MIDI”. Estos son ejemplos de cémo a
través de diversas practicas se cre6 una estructura de referencia
que permitié al movimiento guiarse, es decir, ponerlo en direc-
cién para buscar el dificil equilibrio entre el mundo amateur y el
mundo comercial. Desde esta perspectiva podemos ver que si
bien las estructuras tecnolégicas como la arquitectura de Nico
Nico Doga analizada por Hamano le dieron forma y medios
técnicos al movimiento, es razonable decir que estas no deter-
minaron por si mismas la direccién que el movimiento habria de
tomar.
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