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Resumen

Este proyecto de grado explora la convergencia entre la inteligencia artificial (1A) y la
produccion musical, demostrando cémo la tecnologia puede potenciar la creatividad y
eficiencia de musicos y productores. Se analiza la evolucion de la 1A'y su impacto en la
masica, seguido de la basqueda de herramientas de 1A aplicadas a la composicién, arreglos,
mezcla y masterizacion. La parte préctica del proyecto incluye la creacion de un fonograma
con 2 piezas inéditas y un compilado de fragmentos hechos con inteligencia artificial
generativa, ilustrando diversas interacciones entre intervencion humana y tecnoldgica. Esta
manera forma de creacion permite evaluar las ventajas y limitaciones de la IA en la musica.
Ademas, se abordan desafios éticos y creativos, como la originalidad y autoria. Este trabajo
destaca como la IA puede ser una aliada poderosa en la mdsica, promoviendo una
colaboracidn entre tecnologia y creatividad humana, e inspirando a los musicos a explorar
nuevas fronteras sonoras, marcando el inicio de una era innovadora en la produccion

musical.

Palabras clave: Inteligencia Artificial generativa, bloqueos creativos, composicion musical,

produccién musical.
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Introduccion

Desde 2018, la inteligencia artificial (I1A) ha ganado un protagonismo significativo en
nuestra vida cotidiana, siendo empleada en numerosas tareas diarias. El arte y la mdsica no
son excepciones, ya que cada vez se presentan mas creaciones artisticas generadas por 1A,
algunas de las cuales han sido objeto de controversia. Este auge de la IA motiva la
realizacion de este proyecto de grado, impulsado por la preocupacion de muchas personas

sobre la posibilidad de que la IA compita con los seres humanos y los reemplace.

El presente documento es un ejercicio de investigacion y comparacion de productos
fonogréaficos, con el objetivo de evaluar como la inteligencia artificial puede ser una
herramienta util para mitigar los bloqueos creativos en musicos y productores. Aqui se
presenta una breve historia del surgimiento de la IA y su impacto en la mdsica,

especialmente dado su auge en los ultimos afios.

Por otro lado, se aborda la problemaética de los bloqueos creativos en musicos y
productores, una situacion comun en la que las ideas no fluyen y no se logra crear el arte
deseado. Como solucion para mitigar este problema, se explora el uso de la inteligencia

artificial.

A partir de lo anteriormente mencionado se realiza una comparacion basada en dos temas
musicales y un compilado de fragmentos generados por IA. Este analisis tiene como
finalidad demostrar como las nuevas tecnologias pueden innovar, generar nuevas ideas y

hacer que el mundo creativo sea accesible para un mayor numero de personas.



Justificacion:

El presente trabajo de grado busca, a través de la investigacion y la utilizacion de la
inteligencia artificial, demostrar como esta puede ser una herramienta para el
enriquecimiento del proceso creativo y de produccién de masicos y productores. Esta idea
nace a partir del gran auge que ha tenido la 1A generativa en los ultimos meses,
convirtiéndose en una herramienta utilizada por gran parte de la poblacion mundial tanto
como asistente en el trabajo diario como fuente de informacion. Ademas, esta iniciativa
surge con el objetivo de desmitificar la frase “la inteligencia artificial nos va a reemplazar”,
una preocupacion comun cuando se discute el uso de la IA en labores profesionales y

creativas.

Con este documento y el producto fonografico se pretende evidenciar que la IA no aparece
en la vida del artista como una competencia, sino como una forma de evolucionar su trabajo
junto a ella, llevando los productos a otro nivel. A partir de una exploracion y curaduria
sistematicas, se elabor6 un listado de diferentes herramientas de 1A, categorizadas segun las
necesidades de los productores musicales. Este trabajo de grado es un aporte al &mbito
musical, ya que introduce el uso de la inteligencia artificial generativa como una

herramienta donde lo humano y lo digital convergen para adaptarnos a una nueva era.

Para reconocer la influencia de la IA en el rol del productor, se estableceran comparaciones
entre productos fonograficos utilizando el directorio creado a partir de la investigacion.
Esto enriquecera al productor en su capacidad de trabajo y en sus conocimientos al

enfrentar nuevos retos, ya sea componiendo o aportando ideas a algun proyecto musical.



Este trabajo pretende generar curiosidad entre masicos y productores, invitdndolos a dejar

el miedo a las nuevas tecnologias y a empezar a utilizar las herramientas que van surgiendo.

Finalidades:

Objeto de creacion:

Fonograma con 2 obras musicales inéditas: 1 creada por un humano, 1 creada por un
humano con herramientas de IA y una compilacién de pequefios fragmentos creados en su
totalidad por 1A, con el fin de visibilizar y generar un objeto de comparacion entre los

procesos Yy resultados de las herramientas utilizadas.

Objetivo de Indagacion:

Indagar sobre los diferentes tipos de inteligencia artificial que sirven para los procesos de
produccion, a partir de la categorizacion y separacion de las diferentes formas que existen,
con el fin de dar a conocer la IA como una herramienta que ayude al productor en los

bloqueos creativos.

Objetivos Especificos:
e Indagar sobre la historia de la Inteligencia Artificial y cual es el impacto que tiene

en nuestra sociedad.

e Categorizar los diferentes tipos de 1A’s generativas que existen en el campo
musical, con el fin de dar a conocer esta como una herramienta que ayude al
productor.

e Analizar como la IA puede ayudar a solucionar los blogueos creativos.

e Analizar los elementos y/o momentos de la produccion musical que pueden ser

sujeto de intervencion por parte de la 1A.



e Componer 2 obras ineditas donde 1 seran en su totalidad creadas por inteligencia
humana, 1 creadas por inteligencia humana con herramientas de IA, 1 compilado de
pequefios fragmentos creados por IA.

e Preproduccién de un fonograma a través de inteligencia humana.

e Preproduccién de un fonograma a través de inteligencia humana con el uso
de herramientas de IA.

e Preproduccién de un fonograma a través de IA. Sera un compilado de varios
fragmentos creados por IA. Se utilizard un mismo género y prompt
(indicacidén que se le da a la herramienta) para darle la instruccion a la IA.

e Produccién de las 3 canciones (en el caso del compilado la produccion se
refiere a definir si el resultado es satisfactorio o no)

e Post produccién de las 3 Canciones (en las generadas por la IA suelen venir

masterizadas y mezcladas por el programa que las genera)

Marco Conceptual:

Historia, desarrollo y evolucién de la inteligencia artificial (1A)

La historia de la inteligencia artificial comienza en 1943 con el articulo "A Logical
Calculus of Ideas Immanent in Nervous Activity” (McCullough, Pitts, 1943). En este
trabajo, los dos investigadores presentaron un modelo matematico que podria emular una
red neuronal. No fue sino hasta 1950 que se cred el primer ordenador de red neuronal por
dos estudiantes de Harvard. Desde entonces, se profundiz6 en el tema, desarrollando

software, maquinas y sistemas capaces de realizar tareas que requieren pensamiento o



razonamiento légico, como jugar ajedrez, traducir idiomas o configurar sistemas

informaticos automaticamente.

En la década de los 70, la 1A experiment6 su primer "invierno"”, un periodo en el que se
redujo el presupuesto para su investigacion debido a la falta de avances significativos desde
las primeras versiones de algunas herramientas. En la década de los 80, Estados Unidos y
Japon volvieron a invertir en la investigacion de la 1A, pero en 1987 se perdié nuevamente

el interés en este campo.

No fue sino hasta 1997 que se produjo un acontecimiento muy importante por parte de
IBM: la IA derroto por primera vez a Gary Kasparov, campeon mundial de ajedrez y
jugador invicto. La IA continué en desarrollo durante otros diez afios, hasta que la
reconocida empresa Google lanzo el reconocimiento por voz para smartphones. Esta
tecnologia, utilizada y mejorada, es lo que hoy se conoce como asistente virtual, capaz de

mantener una conversacion y seguir 6rdenes al pie de la letra.

Desde ese momento hasta hoy, la 1A ha tenido un crecimiento exponencial,
sorprendiéndonos cada dia mas con su capacidad de aprendizaje automatico, conocido
técnicamente como Machine Learning y Deep Learning. En la actualidad, con la aparicion
de IA comerciales, es posible agilizar tanto tareas diarias como profesionales. En el area de

la musica, la IA abre un nuevo mundo de posibilidades para el musico-productor.
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Il. Impacto de la Inteligencia Artificial

La IA es una de las tecnologias més significativas del siglo XXI, capaz de abordar un sinfin
de éreas, desde la atencion al cliente hasta la toma de decisiones empresariales, y se esta
utilizando en una amplia variedad de campos. Se basa en algoritmos que se entrenan
utilizando grandes cantidades de datos para reconocer patrones y tomar decisiones basadas
en ellos, un proceso conocido como Deep Learning o Machine Learning. Esta herramienta
esta cambiando la forma en que trabajamos y, a menudo, la forma en que pensamos. En
muchos casos, la IA permite la automatizacion de trabajos repetitivos, lo que permite a las
empresas reducir costos y aumentar la eficiencia. Sin embargo, también puede llevar a la
pérdida de empleos en algunos sectores, aunque es importante tener en cuenta que no puede

reemplazar el factor humano.

La IA también esta ayudando a mejorar la eficacia de los tratamientos y a acelerar el
diagnostico en el sector de la salud. En el &mbito financiero y de seguros, se utiliza para
aumentar la deteccidn de fraudes y la precision en la prevision financiera. En el sector de
los seguros, los modelos climaticos pueden utilizarse para evaluar el riesgo de eventos
climaticos en los activos de clientes y asi estimar costos de seguros y dafios potenciales. Por
ultimo, los modelos de prevision financiera pueden ayudar a las empresas a realizar
prondsticos mas precisos sobre los ingresos y la rentabilidad futuros (Gonzalez Garcia, A.,

2023).

Existe un sector al que le genera mucho miedo y panico, que es el mercado laboral. Se dice

que la IA esta transformando la forma en que trabajamos. Por un lado, se abren nuevas
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posibilidades, especialmente en tareas mas complejas y menos repetitivas y mecanicas. Por
otro lado, se requiere que esta fuerza laboral sea instruida para responder a la demanda del
mercado. Aungue la automatizacion podria reducir el empleo en algunos sectores, es muy
probable que en otros se incrementen los niveles de empleabilidad, abriendo paso a roles
mas importantes que requieran el factor humano. En los proximos afios, habra una

reestructuracion completa del mundo laboral tal como lo conocemos.

I1l. La musicay la IA

Ultimamente, el tema de como la IA afecta la mésica ha generado numerosos debates sobre
si llegara un punto en que reemplazara a los musicos o sobre su capacidad para crear
mausica. Aln no es posible conseguir una respuesta concluyente sobre este tema; las
conclusiones varian considerablemente y parecen estar muy sujetas a la perspectiva desde
la cual se aborda el tema. Es cada vez mas comun que en publicaciones cientificas se
estudie el uso de tecnologias basadas en Deep Learning para producir musica (Civit et al.,
2022). Una de las principales aplicaciones de estas nuevas tecnologias es externalizar la
inspiracion. Si un productor enfrenta un bloqueo creativo o no tiene suficientes ideas, puede
trabajar con un tercero, en este caso, la IA. Este concepto no es nuevo; ya en los afios 70,
Brian Eno (musico, productor y compositor. Uno de los precursores de la misica
generativa) utilizaba un juego de cartas con acordes para generar nuevas ideas y explorar
las posibilidades que el azar le brindaba. Algo similar ocurre hoy en dia con la IA
generativa, que propone ideas que un productor puede transformar en algo de calidad. “Los

flujos de trabajo asistidos por tecnologias seran algo muy normalizado en las proximas
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décadas” (Electronic Musician, 2023). Esto es algo que seguramente ocurrird, dado que la
innovacion en procesos Yy la experimentacion estan en constante bisqueda. La musica no se
queda atras en este aspecto, y al ritmo en que estas inteligencias aprenden, es muy probable
que en un par de décadas sean mucho mas completas y no requieran una base de datos o
librerias para trabajar, sino que sean capaces de componer piezas completas a partir de un

prompt.

En este ambito, hay una gran variedad de programas sobre los cuales analizar. Uno de ellos
es LANDR el cual se menciona en el articulo "A Systematic Review of Artificial
Intelligence-Based Music Generation" (Civit, M. et al., 2022). La mayoria de los programas
de generacion de musica funcionan a partir de una base de datos con pistas de ciertos
géneros y generan musica basada en las solicitudes del usuario a partir de un texto. Estos
programas buscan entre sus datos lo que mas se acerque a lo solicitado, combinando bases
ritmicas con melodias y armonias preexistentes. Es importante considerar que el género con
el que se entrend la IA influye en el resultado. Por ejemplo, si se entrend con corales de

Bach y se le solicita un beat de trap, es muy probable que el resultado no sea el deseado.

Otro factor a tener en cuenta en esta investigacion es la capacidad de la IA para expresar
emociones o estados de animo. “Las emociones tienen una importancia fundamental en la
musica” (Williams & Lee, 2018). Son pocas las IA que ofrecen la posibilidad de elegir qué
emociones se quieren representar. Las maquinas que generan musica automaticamente adn
no han podido replicar a la perfeccion esta capacidad, aunque se cree que en el futuro sera
posible (Civit et al., 2022). Una de las conclusiones principales es que, para la musica mas
comercial o “pop”, estas herramientas son muy utiles. Aunque no sean capaces de crear los

mejores beats o pistas, logran acelerar muchos procesos creativos que a veces pueden tomar
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semanas 0 meses, permitiendo que los masicos se concentren en seleccionar lo que les

gusta y mejorar lo que no les agrada tanto.

La IA no solo puede ser utilizada en procesos de produccion, sino también en la
postproduccion. En el documento “Tuning Sound for Infrastructures: Artificial Intelligence,
Automation, and the Cultural Politics of Audio Mastering” (Sterne & Razlogova, 2021), se
investiga como LANDR, una plataforma en linea que ofrece mastering de audio
automatizado, lleg6 a ser lo que es hoy y los procesos que se requirieron para crear una IA
capaz de masterizar a un nivel que cumpla con los estandares de la industria musical. “De
hecho, la tecnologia de LANDR esta construida alrededor del aprendizaje supervisado”
(Sterne & Razlogova, 2021). Durante la creacién de esta plataforma se utiliz6 Machine
Learning, una ciencia que desarrolla algoritmos utilizados en sistemas de computacion para
llevar a cabo tareas sin necesidad de una instruccion explicita. En el caso de LANDR,
cuando se sube un audio a la plataforma, esta puede identificar el género y crear un

resultado coherente con el tipo de musica que se le ha proporcionado.
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Este grafico demuestra la manera en la que LANDR opera:

Behind the Scenes

Identifying Production Styles

Classifying

|||||||||lll||||||||| ‘|I|I|||x|||||

- Modeling -
; |

Lttt byttt

Processing and Rendering

Ll bl

Figura 1. Procesamiento de LANDR (LANDR, 2018)

Este proceso no esta excento de escepticismo. Segun Larry Crane, editor de Tape OP
(Revista de Ingenieria de Grabacion), habla en el articulo de Sterne que: “LANDR devalta
la parte creativa del trabajo en audio” (Sterne & Razlogova, 2021). Desde la perspectiva de
los ingenieros y profesionales del medio, esto puede ser una opinion compartida. Sin
embargo, desde otro punto de vista, LANDR también representa una solucion para muasicos
aficionados que no tienen el presupuesto o el conocimiento suficiente para entender el
proceso de masterizacion, dado que hay muy poco material educativo disponible para los

aficionados en este campo (Sterne & Razlogova, 2021).

En el articulo "Rise of the Robots: How Al Is Changing the Music World" de la revista
Canadian Musician, Michael Raine plantea una pregunta comun cuando se discute la 1A en

la musica: “;La IA va a asistir al misico o se va a convertir en el misico?” Raine describe
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que la respuesta puede ser ambas. Grandes empresas de la industria y estudios musicales
como Warner Music Group, Sony Music y Abbey Road estan trabajando en incubar IA 'y

financian startups que investigan y desarrollan herramientas para la masica.

Pablo Castro, uno de los trabajadores de Google Brain, comenta: “Siempre fue claro para
ambos que queriamos abordar esto como una tecnologia asistiva, no como una tecnologia
de reemplazo. No queremos crear algo donde presionas un boton y obtienes el proximo
éxito del top-40” (Raine, 2018). No solo Google, sino también las otras empresas
mencionadas, buscan crear asistentes y herramientas con IA que ayuden a los muasicos a

crear, interactuar y divertirse.

La creacion de estas herramientas implica un proceso de ensefianza arduo, ya que para que
sean completamente Utiles, es necesario entrenarlas desde cero (Raine, 2018). Por ejemplo,
en el caso de escribir una lirica para una cancién, es necesario ensefiarles el lenguaje, la
diferencia entre escribir una composicion de letra y escribir en prosa, generar estructuras,
entender las cadencias, el género, los tipos de rimas y las silabas, hasta que comprendan

perfectamente cdmo escribir una cancién.

Un factor importante es que casi todo lo que se conoce y escucha en el dia a dia tiene
impacto porque se percibe como algo humano con sentimientos, lo que ayuda a entender el
mundo y reflejar las emociones. Actualmente, una A no tiene la capacidad de representar
eso. En la revista Canadian Musician, se menciona que, si la IA se usa meramente como
una herramienta, puede considerarse como otro avance tecnolégico en la creacion de

mausica, tal como lo han sido los DAW vy los plugins (Raine, 2018).
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IV. El bloqueo creativo

El bloqueo creativo puede percibirse como el temor a demostrar el dominio desarrollado
con tantas horas de estudio; si la interpretacion no sale como se desea, puede convertirse en
frustracion. Asi lo determina Jiménez (2019) en su tesis de grado. Segun la RAE, el miedo
es ‘la angustia por un riesgo o dafio real o imaginario’, lo cual refleja el temor que puede

sentir un musico o productor al crear y mostrar sus obras al mundo.

Segln Nagy (2014, p.3), los sintomas cognitivos que manifiestan los musicos incluyen el
temor al ridiculo, fracaso, rechazo, fallos en la memorizacion de la pieza, expectativa de
fracaso, exageracion de errores, fallo en la concentracion, confusion de ideas y
autoexigencia. Esto también se aplica a los productores, considerados artistas 0 musicos en
la industria actual. Si las pistas o ideas plasmadas no son lo suficientemente buenas, pueden
generar inseguridades y miedo a seguir produciendo, especialmente en un entorno

competitivo donde muchos otros esperan su oportunidad.

Jiménez (2019) sefiala que la personalidad del musico se desarrolla junto a su lado
profesional, ya que esta relacion con la profesion comienza a edades muy tempranas. La
mayoria empieza sus estudios en la nifiez y pasa gran parte de la adolescencia formandose.
Ademas, al musico se le inculca la idea del perfeccionismo, la necesidad de ser siempre

mejor que el resto para entrar en lo que cominmente se llama “rosca’”.

1 Segln la asociacion de academias de la lengua espafiola: Grupo de personas unidas por intereses o ideas
comunes, que actda para beneficio propio sin reparar en los perjuicios para quien no pertenece a él.
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La competitividad es un tema diario para los musicos. “En los musicos, competitividad y
amistad conviven simultaneamente, ya que se compite con comparieros para ganar una
plaza, oposicion, etc. Ademas, la competitividad no es solo con los demas, también es con
uno mismo, obligandote a progresar y alcanzar metas cada vez mas altas” (Rodriguez,
2016, p.8). Junto con el perfeccionismo, llega la autocritica. “Los musicos son muy criticos
con ellos mismos. Nace la autocritica, llegando a obsesionarse con no cometer ningun fallo

en la actuacion individual o colectiva” (Rodriguez Miriam, 2016, p.8).

La musica es una actividad que compromete la totalidad del ser: mente, cuerpo 'y
emociones. Es vital saber controlarlo, especialmente el perfeccionismo, que puede llevar a
la ansiedad. Una de las soluciones propuestas es la visualizacion. “La visualizacion es una
técnica que se utiliza para atraer lo que uno quiere a través de la mente y la imaginacion
consciente. Para visualizar, se debe crear una experiencia positiva en la mente e imaginarla
de la manera mas exitosa posible, formando una gran fuerza junto con el subconsciente

para sacar el mayor rendimiento posible” (Rodriguez, p. 28).

Paco Roca (historietista e ilustrador espafiol) habla en el articulo de la Lapiedra (2013)
entiende la creatividad como la respuesta ante el conflicto: “No somos creativos cada dia,
sino ante un problema, un conflicto, una necesidad. Y eso ocurre en todas las profesiones.
Cuando tenemos el problema delante, el proyecto, el trabajo... es cuando comenzamos a
reflexionar para darle salida. Y hay dos partes: una, la idea que queremos desarrollar, y
otra, el oficio, que se consigue trabajando dia a dia con insistencia”. (Lapiedra 2013).
MacDiego (Disefiador Espafiol) también en el articulo de Lapiedra (2013) lo ve asi: “La
palabra creatividad va acompafiada de descubrimiento. Hace algin tiempo lei un libro cuyo

titulo era Si copias de uno, plagias; si copias de dos, versionas; y si copias de tres, creas.
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Asi que copias hasta que un dia te das cuenta de que te estan copiando. Mola”. (Lapiedra

2013).
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Metodologia

Investigacion:
Se hizo una revision de los programas que podrian ser utilizados para poder cumplir los
objetivos de este proyecto. En su mayoria fue utilizada 1A generativa. Algunos programas

que fueron utilizados fueron: LANDR, Cassette, Bandlab, Synthgpt,

Pre-Produccion:

Se propusieron la cantidad de temas y el concepto a abordar en la composicién de los
fonogramas para sustentar el proyecto de grado. Se llego a la decision de que serian tres
temas, de los cuales cada uno tendria su postproduccion hecha por una 1A y por un humano.

Se quiso utilizar los fonogramas para comparar los resultados de los siguientes temas:

Tema 1: fue compuesto en su totalidad por un ser humano.
Tema 2: fue compuesto por un ser humano utilizando la IA como herramienta para el
proceso creativo.

Tema 3: fue compuesto en su totalidad por una IA (a excepcion del prompt).

A su vez, se utilizaron fragmentos de lo que se generd con diferentes programas para tener
un punto de comparacion entre la calidad de las diferentes aplicaciones. Esto se hizo con el
propdsito de poder comparar los tres principales casos que pueden existir a la hora de

decidir si utilizar o no una IA en un proceso creativo musical.
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Produccion:

Tema 1(You):

Surgio la idea de que, si un tema era hecho por humanos, debia caracterizarse y enfocarse
en los sentimientos y las emociones, ya que es una de las cosas que mas humanos nos hace.

Se buscaron referencias para hacer la cancion y se utilizaron tres, las cuales fueron:

o "Cigarette Daydreams" — Cage the Elephant
o "Circles" — Post Malone

e "On Melancholy Hill" — Gorillaz

A partir de esta premisa y tomando como referencia las canciones pop anteriormente
mencionadas, que expresan sentimientos y/o emociones, se cred una progresion de acordes
(I —1iii — vi—1V6) y se trabaj6 en un acompafiamiento pop en la bateria, con el fin de buscar
una cancion sencilla pero honesta, partiendo desde una situacion de la vida real en la que

una persona esta diciéndole algo a otra.

El proceso de produccién incluyd la creacion de una base ritmica con una bateria tipo 707,
afiadiendo posteriormente teclados y pads. Luego se cred una melodia que fue reforzada
con diferentes sonoridades. Los acordes surgieron de manera espontanea, buscando que
fueran una expresién pura de lo que se sentia en el momento de la creacion. Después de
esto, se desarroll6 la letra y se afiadieron apoyos con las guitarras. La cancion fue escrita,
cantada y producida por Juan Andrés Sanchez, y en las guitarras participd Luis E.

McCormick. Cuando casi todo estuvo grabado, se modific la voz, subiéndole el pitch y el



21

autotune, con el fin de dar ambiente a las voces adicionales y crear la sensacion de que mas

personas estaban cantando.

La mayoria de este trabajo se realiz6 in the box, y solo se grabaron en estudio las voces y

las guitarras.

o |
[soacore ]

Figura 2. Sesion de Ableton de la cancion “you”

Tema 2 (Juega Lento):

Este tema tuvo la idea de fusionar el trabajo de la A con el de un productor. Se partié
desde el desconocimiento de como trabajar en el género y se decidi6 hacer algo similar a un
afrobeat. Se buscd en varios programas la posibilidad de generar una idea o una base que
pudiera ser utilizada dentro del tema, pero muchos de los programas utilizaban sonidos
geneéricos que no eran agradables para una produccion de alto nivel. Después de revisar
varias paginas, se encontr6 una llamada “Cassette”, que propuso una base de 20 segundos

de afrobeat. A partir de esa base, se montd en el DAW y se comenzo a trabajar. La pagina
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habia propuesto unos acordes y una melodia, pero al productor no le gustaron, ya que sentia
que no transmitian lo suficiente. Se intentd generar acordes con otra IA, pero tampoco se
sintio que transmitieran o que fueran adecuados para el géenero, por lo que finalmente los

acordes fueron creados por los productores.

En medio del proceso, se decidid hacer cortes del beat propuesto por la 1A y modificarlo
ligeramente, ya que la imaginacion comenzo a volar. Para hacer que el beat sonara mas
lleno, se decidid rellenar con unos samples y unos sonidos generados por IA. Junto a Luiggi
Cuellar, se le dio mas vida a la produccion, haciendo que sonara mas completa, ya que la
IA habia dado la base, pero faltaban esos pequefios detalles que diferencian una buena

produccion de una basica.

Para la letra, se decidié llamar a Alejandro Tello, que es familiar con el género, y compuso
el primer verso y el coro. Para el segundo verso, se decidié afrontar el bloqueo creativo del

productor y escribirlo con ayuda de la 1A para organizar ideas.

Tema 3

El tema 3 fue un compilado de fragmentos generados exclusivamente por 1A, con el
objetivo de evaluar las capacidades de las IA disponibles en internet para crear canciones
en su totalidad y comparar estas producciones con las hechas por humanos, analizando las
diferencias, los aciertos y los desaciertos. A lo largo de la creacion de estos fonogramas por

parte de la 1A, se pudo evidenciar que cada IA tiene capacidades diferentes. Por lo tanto, se
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decidié recoger fragmentos de cada 1A y hacer que el Tema 3 fuera un compilado de
fragmentos de cada IA utilizada para generar algun producto musical. EI prompt utilizado
fue "LoFi" o algo relacionado con ello. Aunque es un prompt que puede abarcar muchas
posibilidades y es muy abierto, precisamente esta fue la idea: ver qué puede hacer la 1A

cuando se le da la posibilidad de no estar restringida a algo especifico.

Por otro lado, también se busco evaluar la capacidad de las IA para cumplir con algo tan
basico como abordar un género tan amplio y comin como el LoFi. Cabe resaltar que se
utilizaron los primeros resultados generados en cada caso con la finalidad de observar la

capacidad de la 1A para entender la tarea desde la primera indicacion.

e Tema 3.1 Creado con AIVA
Aiva es una IA que se enfoca en la creacion de musica de varios géneros a partir de
IA generativa, ofrece la posibilidad de empezar desde una referencia, prompt,
género, plantilla. Utiliza A Generativa, logra generar sonidos y melodias muy fiel
al género, crea una base sobre la cual se pueden montar mas instrumentos e
incorpora un mini DAW en su aplicacion para uno afadirle cosas a partir de la idea

generada por el programa. Solo gener6 un par de compases de melodia, pero por
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otro lado es una herramienta que tiene la capacidad de dar una base para que las

personas puedan trabajar y ahorrar algun proceso de preproduccion.

]
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Figura 3. DAW incorporado de AIVA para generar las canciones

Tema 3.2 Creado con Cassette Al:

Cassette Al es una inteligencia artificial que funciona con Prompt’s 'y fue el
programa con el que nacio la idea del tema 2. En este tema no se utiliz6 el prompt
de LoFi como en los otros, sino que se utilizo crear un ambiente, es decir, en el LoFi
las canciones suelen llamarse o pensarse en situaciones de un ambiente, en este caso

se utilizo el prompt “ambience music for a coffee shop” el resultado fue
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satisfactorio, pero no se sentia que cumplia con la idea completa del LoFi.

Ambience music for a coffee shop

Figura 4. Pagina Web “cassette” en la cual se generan fragmentos de ideas musicales

e Tema3.2.1
A partir de que el prompt no logré generar el lofi como era deseado, se decidio
especificar el género que se deseaba. En esta ocasion el resultado fue satisfactorio
ya que se acerco a esa sonoridad “sucia” del Lofi la base de percusion fue la

apropiada y el acompafiamiento melddico también.

Lo Fi ambience music for a coffee shop

+warmsound  +analog feel  + duration 45 seconds

ful 43
Snar
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e Tema 3.3 Bandlab
El DAW online Bandlab ofrece la posibilidad de generar ideas con IA, a partir de un
género. En este caso la pagina ofrecia la posibilidad de crear un LoFi, el resultado

fue muy satisfactorio ya que mantuvo la simplicidad y la vibra que transmite el

Figura 5. segunda indicacion en “cassette” para generar genero. Afiadio sonidos

una nueva idea .
ambientes para generar la

textura que suele ofrecer este tipo de musica, la armonia es muy simple ya que solo
utilizo 2 acordes. Pero en general cumple su labor de crear una idea sobre la cual se

puede trabajar.

= (i BandLab Lo-Fi Hippo - Dusk - 2 2024, 1148 e
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Figura 6. DAW online bandlab. Sesidn creada con IA.

Conclusiones:
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1. Lainteligencia artificial (I1A) puede ser una herramienta util para musicos y
productores, enriqueciendo el proceso creativo y de produccion. A lo largo del
trabajo de este proyecto, se ha evidenciado que la A no necesariamente puede
reemplazar a los artistas, sino que les brinda nuevas oportunidades para explorar,
desarrollar su arte y generar nuevas ideas. Los productores que integran la 1A en su
trabajo pueden beneficiarse de una mayor eficiencia y nuevas fuentes de

inspiracion, lo que les permite llevar sus producciones a un nivel superior.

2. En lugar de competir con los humanos, la IA puede actuar como un complemento
que amplia las capacidades creativas y técnicas de los artistas. Este enfoque
colaborativo entre humanos y tecnologia no solo preserva la esencia artistica, sino

que también promueve una evolucion en el proceso creativo.

3. El estudio ha categorizado y evaluado diferentes tipos de 1A que pueden ser
aplicados en la produccién musical, creando un directorio Gtil para productores
interesados en estas tecnologias. Esta categorizacion facilita la seleccion de
herramientas adecuadas segun las necesidades especificas de cada proyecto, ya sea
para composicion, arreglo, produccion o postproduccion. La disponibilidad de estas
herramientas amplia el panorama creativo y permite una adaptacion mas rapida a las

nuevas tendencias tecnologicas en la masica. (afadir cuadro)

4. Lacomparacion entre obras musicales creadas por IA, por humanos utilizando
herramientas de 1A, y por humanos sin asistencia tecnoldgica, ha permitido una
evaluacion detallada de las fortalezas y limitaciones de cada método. Se puede

evidenciar que, aunque la 1A puede generar ideas y acelerar procesos, la
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intervencion humana sigue siendo vital para infundir emocion y autenticidad en las
composiciones. Esta interaccion entre hombre y maquina resalta la importancia de

una colaboracién equilibrada.

La IA ha mostrado ser una herramienta eficaz para superar bloqueos creativos. Los
productores pueden utilizar la 1A para generar ideas iniciales o proporcionar nuevas
perspectivas cuando se enfrentan a dificultades creativas. Esta capacidad de la IA
para ofrecer soluciones innovadoras y frescas puede ser crucial en momentos de

estancamiento, facilitando un flujo de trabajo méas continuo y productivo.

El proyecto menciona que el uso de la 1A en la masica se normalizard y expandira
en las proximas décadas. A medida que las tecnologias de IA contindan
evolucionando, es probable que su capacidad para comprender y generar musica
mejore significativamente. Esta evolucion no solo afectara la creacion y produccion
musical, sino también cdmo los artistas interacttan con la tecnologia para llevar sus
obras al publico, presagiando una era de innovacién sin precedentes en la industria

musical.

Para aprovechar plenamente las ventajas de la IA, es importante que los masicos y
productores se empapen y se adapten a estas nuevas tecnologias. La formacion y el
aprendizaje continuo sobre las herramientas de IA permitiran a los artistas
mantenerse relevantes y competitivos en un mercado en constante cambio. Es muy
importante tener una mentalidad abierta y un enfoque proactivo hacia la integracion

de nuevas tecnologias en el &ambito musical.
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Este es un tema que no ha sido muy abordado ni investigado y con el paso del
tiempo es muy posible que las cosas cambien pero siempre va a existir la

posibilidad de aprender y hacer cosas nuevas.

Los blogueos creativos son generados por miedo e inseguridades. Al final, hay que
descubrir aquello que ayuda a expresar, sentir y mostrar las creaciones que no ven la
luz por miedo a exponer lo que esta en nuestros corazones. La IA puede ser una
herramienta util para quienes se sientan bloqueados, permitiéndoles sumergirse en

el proceso creativo y sentar una base desde la que puedan superar ese bloqueo.
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